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Canarias 160 ptas. 
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TRATAMI NTO 
DE CADE
AS: 
FUNCIONES 
AVANZADAS 
I nterrupeiones 
desde 
eódigo máquina: 
extraer el 
máximo partido 
del Amstrad 
simulando 
multitarea 
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EL IATON DE AMX 
CONVIERTE AL TECLADO 
EN UNA PIEZA DE MUSEO 
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RESOLUCION DE 
ECUACIONES DE 
SEGUNDO GRADO 
SOFTWARE 
Béisbol y fútbol, 
frente a frente 
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Nuevo Amstrad CPC6128: 109.500 ptas. (F. Verde) 
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750 ptas. (sobretasa Canarias, 70 ptas.) 


5 Primera 
plana 
AMX ha creado un ratón y software 
complementario que crea en el Amstrad 
una interface de usuario basada en iconos 
y ventanas; el último grito en sistemas 
operativos, 
Por fin, una red local 99 por 100 
infalible de la mano de IBM, 


6 Primeros 
pasos 
Continuamos nuestra serie acerca del 
tratamiento de cadenas alfanuméricas 
desde Basic, sometiendo ahora a análisis 
las funciones más avanzadas que el 
Locomotive Basic proporciona, 
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ProgramAcción 


16 


Gracias al sistema operativo, es un 
juego de niños aprender a manejar las 
interrupciones en lenguaje máquina. 
Con este método, el Amstrad puede 
ejecutar simultáneamente más de un 
programa, lo que se conoce como 
multitarea, 
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20 Mr. Joystick 
En Mr. Joystick, dos juegos deportivos, 
que juntos suman el deporte nacional de 
medio mundo: el «Match Day» y el «World 
Series Baseba/b,. 
Como os habréis podido imaginar, en el 
primero jugamos un partido de fútbol y en 
el segundo de béisbol. 


Análisis 22 


Presentamos un método sencillo y lógico 
de estudiar y resolver ecuaciones de 
segundo grado, 
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Serie oro 


Fruffies es un programa del más puro 
estilo arcade, 
Muestra en la pantalla una idea 
bastante antigua, pero no por ello poco 
interesante o aburrida, Os creará la 
suficiente adicción para tratar de acabar 
con todos los enemigos antes de que se 
termine el aire de que disponéis, lo cual 
no es nada fácil, 


, 


Código 
Máquina 
Sabiendo controlar y preveer el estado 
de los flags, para poder, dependiendo de 
su estado, tomar decisiones, queda por 
analizar el grupo de instrucciones del Z80 
que permiten bifurcar a determinada parte 
del programa en función de que se den o 
no ciertas condiciones, 


MICROH088YAMSTRAD 3 




 


AMSTRAD 


AMSTRAD PCW 8256 
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· 256K RAM 
· Pántalla A R. fósforo 
· 90 columnas, 32 líneas 
· Disco 3" 180K (incluído) 
· CP/M Plus 
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· Impresora. 90 cps (incluída) 
· Soft (Procesador Texto) (incluído) 
* GARANTIA AMSTRAD ESPAÑA 
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AMSTRAD CPC 464 


':. 1-.':....':.1-.':..':.;.:;.;. ;. i ,- 


· 64K RAM 
· 32K ROM 


· Versión M. color o F. verde 
· Obsequio (8 cintas + Man
al de Referencia) 
* GARANTIA AMSTRAD ESPANA 


SPEECH 
SYNTHETIZER 
\\ ;,\\\\\ \\\\\\\\ 
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AMSTRAD CPC 6128 
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· 128K RAM 
. 48K ROM 
· CP/M 2.2 - CP/M Plus 
. GSX 
· Disco 3" (180 Kb.) 
· Obsequio (6 prog, Disco) 
· VERSION MONITOR COLOR O F. VERDE 
* GARANTIA AMSTRAD ESPAÑA 
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PROXIMA APERTUU EN: 


Paseo de la Castellana, 126 
Madrid 


AMSTRAD RS 232 
< '\... \. 
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AMPLlACION MEMORIA 


64K-256K 


¡Aumenta la potencia de tu AMSTRAD! 


Permita que le hable 
su AMSTRAD con el 
sintetizador de voz 
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MODULADOR-ALlMENTADOR 


Permite conectar 
el AMSTRAD 464 - 664 - 6128 
a TV. Color 


Envíos gratis a provincias 
Tenemos la mayor cantidad de periféricos 
Extenso surtido en impresoras 
Pedidos por correo a: 
Puerto Rico, 21 28016 MADRID 


Madrid: 
el. Puerto Rico, 21 
Tino: 250 74 04 


Interface vía Serie 


UNIDAD DE DISCO ADICIONAL 
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¡Multiplica 
las posibilidades 
de tu AMSTRAD! 
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Valladolid: 
el. Juan de Juni, 3 
Tfno: 33 40 00 


Bilbao: 
el. Alameda de 
Urquijo, 63 
Tfno. 431 9667 


Zaragoza: 
el. León XIII, 
2y4 



 (
 
ft, 
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C/. Puerto Rico, 21, Madrid 


AMSTRAD SOFTWARe CASSfTT E 
. SELECC DN JUEGOS 
E,plodlng Flsl (Ka ate) 2300 Pis 
Beach flead ..... 2700 Pis 
Flghler Polol .... 2200 Pis 
Grand Pn, Raliye 11 1 900 Pis 
Wo
d Cup Football 1 BOO PIs 
Oecathlon..... 2200 Pis 
PlJomorama 2000 PIs 
80'''9 2200 Pis 
SOy Scaul 1 900 Pis 
Tradlc..... 1900 Pis 
Sorcery. I 900 Pis 
AI"n..... 1900Pls 
Hockey 2.000 PIs 
Nrwo 1.... 2000 PIs 
Galecroshor I 900 Pis 
Fllpper.Bumpor 1900 PIs 
. PROFESIONAlES.UTlLlDADES 
Base de Oolas.[1 Quelas 
Stock !ud 
Invoslol 
Maslerhle 
Masrercolc 
Tascopy' T aspnnt 
Fonl edilor 
M ni ONce (B. dolos. GraphlC$. Cale Te
) 
Dlseoodor de P 
Amsword 
Paseol 
Conlab IIdor:l PElfsonol 
Slslemo X (Amplooclón 8osoc) 
80ekup 
Transmal (Tansf canta/dIsco) 


. JUEGOS 
Rolond en el EspacIO 
Sareery 

Jamarama 
Nrwoll 
Rally I1 
. PROFESIONALES.I1TILlDADES 
ensamblador 2 
SIStema X (Amploaelón BoSlc) 
Prlnter Poek (Volcados. ale.) 
Transmal (Tronsl e nla/d seO) 
Conlabllldot1 Generol 
Control Slock 
VenCImientos 
proJet Planner 
DectSlón Moker 
Planelanum 
CapltaleslRlos 


LIBROS 
e Autor!ldOCla 8asoc I . 2900 Pis 
C. Autor!or!aela BOSle 11. .. 2900 Pis 
ProglOmando con AMSTRAD 2400 Pis 
T. ProgramoclÓn Gróloeos ........ 1950 Pis 
Cóclogo MÓQulna (prlnClp.) ........ 2.100 PIs 
Juegos Sensacionales AMSTRAD 1 950 PIs 
Monuat da F,rmwaro (Inglés)... 3900 Pis 



TARJETA DE SUSCRIPCIO tt AHOR RO /
 EGALO 
(Si /0 prefieres suscríbete por teléfono (91) 733 50 12 (91) 733 50 16) 
Oferta especial para recibir en tu domicilio todo un año la revista semanal 
Microhobby AMSTRAD 
con un descuento de 1.600 ptas., iy el regalo de una cinta 
original por valor de 2.100 ptas.! 
I-'ECHA LIMITE DE RESPUESTA: íSENALA EL NOMBRE DE LA CINTA QUE 
30 DE NOVIEMBRE DE 1985 PREFIERES Y LA RECIBIRAS EN TU CASA, 
¡RESPONDE HOY MISMO! GRATIS, A VUELTA DE CORREO! 
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Deseo suscnblrme a Microhobby AMSTRAo duranle un ano por solo 5.900 plas" lo que me supone un ahorro de 1,600 ptas. 
ti pnmer número que deseo recibir es el- 
tnvienme GRATIS la cinla Lie programas que le Indico con una (X) 
O Beach Head O Combat Lynx O o.T. oecalhlon 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POST AL 


EDAD 


TELEFONO 


PROVINCIA 
PROFESION 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene. 
O Talan bancario adlunlo a nombre HOBBY PRESS, S. A. O Giro Postal N° 
primer número, Junio a la casselle regalo. O VISA N." 
Fecha de caducidad de la tarjela 
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O Contra reembolso del 
O MASTER CHAf1GE N.o 


Firmn: . 


s ImpOSibilitar la transterenCla de in- 
formación. El nuevo sistema desarro- 
llado en el laboratorio de Ruschlikon 
(Zurich) permite una fiabilidad casi 
absoluta. 
Los 260 equipos, IBM o compati- 
bles, que pueden conectarse a la 
red, lo hacen a través de un adap- 
tador que a su vez está unido a una 
multiestación, la cual revisa la infor- 
mación antes de transmitirla al si- 
guiente equipo, 
Por otra parte, la posibilidad de 
unir máquinas no IBM facilitan la in- 
clusión en la red de otras marcas sin 
que sus fabricantes tengan que inver- 
tir dinero en conseguirlo, 


TANDY 
COMPUTERS 
VENDERA 
AMSTRADS 


f 


robablemente bajo el le- 
ma secreto de «al sol que más calien. 
ta», T andy, una compañía fabrican- 
te de ordenadores se ha subido al 
tren de Amstrad sin pensárselo mu- 
cho, A partir de ahora, los venderá 
a mansalva, incluyendo paquetes de 
software de su propia creación, 
Las navidades, que se acercan, 
T andy declaró que espera, a tra- 
ves de Amstrad, aumentar su pre- 
sencia e importancia en el mercado 
de los cchome computers». 


1 0.000 unidades de la versión adap- 
tada al BBC Micro en los primeros 
nueve meses, 
La versión Amstrad ofrece a los 
usuarios un entorno de programa- 
ción y desarrollo enteramente nue- 
vo, convirtiendo al teclado poco me- 
nos que obsoleto. 
El paquete incluye AMX Art, un 
programa de dibujo asistido por or- 
denador basado en ventanas en 
pantalla, iconos y menús del tipo 
«pull.down», 
Otro programa incluido, el «Pat- 
tern Designen>, podríamos traducir- 
lo como «diseñador de formatos», 
nos capacita para crear un ilimitado 
número de diseños que pueden ser 
guardados en disco y posteriormen- 
te empleados con el AMX Art. 
El usuario puede crear un entorno 
tipo ratón en sus propios programas 
mediante AMX Control, que extien- 
de adecuadamente el set de coman- 
dos del Amstrad Basic para reflejar 
el nuevo entorno de programación, 
También, «Icon Designen>, «dise. 
ñador de iconos», es una utilidad 
prevista para que el usuario cree y 
use los iconos en sus programas, 
Nick Pearson, de AMX, aseguró 
que podían adaptar el ratón y su 
software a cualquier ordenador, pe- 
ro que habían elegido Amstrad con 
vistas a la campaña de Navidad, 
donde se espera que «barra», al me- 
nos en Inglaterra, 
Tarde o temprano, las ideas del 
Apple Maclntosh tenían que llegar a 
nuestra casa, AMS ha sido el prime- 
ro en hacerla posible. 
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Investrónica, la empresa españo- 
la que distribuye los productos de 
Sinclair Research, Spectrum y QL, co- 
mercializará en nuestro país el Atari 
520ST, conocido como Jackintosh en 
honor de su creador financiero y de 
su similitud con el Apple Macl ntosh. 
Al parecer, Investrónica quiere 
venderlo lo más rápidamente posible 
(Navidad de nuevo), y, si no fabri- 
caria en España, al menos ensam- 
blarlo aquí (Eurohard sabe mucho 
de esto). 
Se desconocen fechas, precios y 
software con el que el nuevo orde- 
nador estará dotado, 
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UEVA RED 
LOCAL DE IBM 


H,e un aña, IBM anun';ó 
la creación de un nuevo sistema de 
cableado que permitiría enlazar or- 
denadores en lo que se denomina 
una red local, reduciendo al mrnimo 
los problemas de pérdida de infor- 
mación o corrupción de los datos. 
La compañía americana ha reve- 
lado ahora la verdadera magnitud 
de su sistema, en el que viene traba- 
jando a lo largo de los últimos 20 
años en sus tres laboratorios de in- 
vestigación de todo el mundo, 
En el campo de las comunicacio- 
nes, las injerencias causadas por rui- 
dos extraños constituían un enemigo 
difícil, llegando a entorpecer e inclu- 
so imposibilitar la transferencia de in- 
formación, El nuevo sistema desarro- 
llado en el laboratorio de Ruschlikon 
(Zurich) permite una fiabilidad casi 
absoluta, 
Los 260 equipos, IBM o compati- 
bles, que pueden conectarse a la 
red, lo hacen a través de un adap- 
tador que a su vez está unido a una 
multiestación, la cual revisa la infor- 
mación antes de transmitirla al si- 
guiente equipo, 
Por otra parte, la posibilidad de 
unir máquinas no IBM facilitan la in- 
clusión en la red de otras marcas sin 
que sus fabricantes tengan que inver- 
tir dinero en conseguirlo. 


TANDY 
COMPUTERS 
VENDERA 
AMSTRADS 


I 


robablemente bajo el le- 
ma secreto de «al sol que más calien. 
ta», T andy, una compañía fabrican- 
te de ordenadores se ha subido al 
tren de Amstrad sin pensárselo mu- 
cho, A partir de ahora, los venderá 
a mansalva, incluyendo paquetes de 
software de su propia creación, 
Las navidades, que se acercan. 
T andy declaró que espera, a tra- 
ves de Amstrad, aumentar su pre- 
sencia e importancia en el mercado 
de los «home computers». 


RATON PARA LA 
GAMA CPC 


ae la, pe,;fé,;w, mó, 
interesantes en la historia de los or- 
denadores caseros ha sido adapta- 
do y comercializado para la gama 
CPC de Amstrad, 
Se trata del ratón de AMX, crea- 
do por Advanced Memory Systems, 
Ha sido elegido periférico del año 
en Inglaterra, vendiendo más de 
10.000 unidades de la versión adap- 
tada al BBC Micra en los primeros 
nueve meses, 
La versión Amstrad ofrece a los 
usuarios un entorno de programa- 
ción y desarrollo enteramente nue- 
vo, convirtiendo al teclado poco me- 
nos que obsoleto. 
El paquete incluye AMX Art, un 
programa de dibujo asistido por or- 
denador basado en ventanas en 
pantalla, íconos y menús del tipo 
«pull.down», 
Otro programa incluido, el «Pat. 
tern Designen>, podríamos traducir- 
lo como «diseñador de formatos», 
nos capacita para crear un ilimitado 
número de diseños que pueden ser 
guardados en disco y posteriormen- 
te empleados con el AMX Art, 
El usuario puede crear un entorno 
tipo ratón en sus propios programas 
mediante AMX Control, que extien- 
de adecuadamente el set de coman- 
dos del Amstrad Basic para reflejar 
el nuevo entorno de programación. 
También, <<lcon Designen>, «dise- 
ñador de iconos», es una utilidad 
prevista para que el usuario cree y 
use los iconos en sus programas. 
Nick Pearson, de AMX, aseguró 
que podían adaptar el ratón y su 
software a cualquier ordenador, pe- 
ro que habían elegido Amstrad con 
vistas a la campaña de Navidad, 
donde se espera que «barra», al me- 
nos en Inglaterra, 
Tarde o temprano, las ideas del 
Apple Maclntosh tenían que llegar a 
nuestra casa, AMS ha sido el prime- 
ro en hacerla posible. 
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Investrónica, la empresa españo- 
la que distribuye los productos de 
Sinclair Research, Spectrum y QL, co- 
mercializará en nuestro país el Atari 
520ST, conocido como Jackintosh en 
honor de su creador financiero y de 
su similitud con el Apple Maclntosh, 
Al parecer, Investrónica quiere 
venderlo lo más rápidamente posible 
(Navidad de nuevo), y, si no fabri- 
caria en España, al menos ensam- 
blarlo aquí (Eurohard sabe mucho 
de esto), 
Se desconocen fechas, precios y 
software con el que el nuevo orde- 
nador estará dotado. 
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AVANZAMOS EN 
LAS CADENAS 


Es el momento de examinar una serie de funtiones para el 
tratamiento de cadenas de una mayor importancia y 
complejidad, basándono$ en lo anteriormente expuesto en 
estas series. 
S vuelve ,ob,. el o,'iculo 
anterior recordará que nos ocupa- 
mos de las cadenas, En particular 
aprendimos algo sobre las funciones 
Basic, CHR$, ASC y LEN. 
Por tanto, si queremos encontrar 
el LEN de una concatenación de 
CH R$ esperamos que comprenderá 
que estamos «Asciiando» para us- 
ted, 
y si ha entendido todo esto, el pro- 
grama I -la semana pasada pro- 
grama X- no le debe causar proble- 
mas, 
La pega que tiene este programa, 
diseñado para admitir sólo palabras 
de cuatro letras, es que acepta co- 
mo dato de entrada 1234, Espera- 
mos que haya sido capaz de ver que 
una línea semejante a: 
55 IF ASC (entrada$) < 65 THEN 
GOTO 40 


resuelve en parte el problema. Aho- 
ra el programa no aceptará «entra- 
da$» que comience con números pe- 
ro aceptará cosas tales como q234. 
Seremos capaces de tratar con esto 
cuando nos encontremos con más 
comandos de manejo de cadenas en 
un futuro artículo. 
En esta ocasión echaremos un nue- 
vo vistazo a las variables literales o 
cadenas y veremos comó pueden 
cambiarse a números y viceversa, Y 
también sabremos por qué tenemos 
que verlo antes de nada. 


Con o sin comillas 


Antes de empezar, sin embargo, 
es importante que comprendamos la 
diferencia entre un número y una ca- 
dena. Si no puede explicar los dife- 
rentes resultados obtenidos con: 


y 


PRINT 2+2 
PRINT «2+2» 
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entonces será mejor que vuelva a 
leer alguno de los artículos del co- 
mienzo de la serie. De todas formas 
por ahora todo lo que vemos es que 
el primer PRINT toma el 2+2 como 
números, los suma y da el resultado, 
El segundo comando PRINT en- 
cuentra las comillas y escribe, sin 
cambiarlo, todo lo que sigue hasta 
que encuentra otras comillas. 
Resumiendo, 2 + 2 se trata como 
una expresión, o suma, mientras 
«2 + 2» se maneja como una cadena, 
las comillas son delimitadores. Como 
recordará, una cadena es precisa- 
mente una colección de letras, signos 
de puntuación, espacios y números, 
tratada como un todo, Puede que no 
sea una descripción exquisitamente 
técnica, pero funciona. 
No debemos pensar en las cade- 
nas únicamente como una colección 
de letras semejante a: 
nombreS = «Pedro» 
donde la variable literal «nombre$» 
contiene las letras que forman un 
nombre de pila. Puesto que, la com- 
binación de letras y números como: 
nombreS = «C3PO» 


es válida y hasta las cadenas que 
consisten solamente en cifras como: 
nombreS = «666» 
también son correctas. Vamos a cen- 
trar nuestra atención esta vez en las 
cadenas hechas a base de combina- 
ciones de letras y números, y las fun- 
ciones Basic que tratan con ellas. 


Conversión 
n u mérica-a Ifa numérica 


La primera función que veremos 
sera STR$. Se usa para convertir un 
número en una cadena. 
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Para transformar el número 3 en 
una variable literal llamada 
«número$» utilizamos: 
número$ = STR$ (3) 
y lo escribimos con: 
PRINT número$ 
encontrándonos que ahora la cade- 
na contiene un 3. Tengamos en cuen- 
ta, sin embargo, que es una varia- 
ble literal. El Amstrad no admitirá 
que intentemos hacer matemáticas 
con ella. 
PRINT número$ * 3 
nos da un mensaje de error «type 
mismatch» (incongruencia de tipos), 
advirtiéndonos que estamos inten- 
tando utilizar una cadena como si 
fuera un número. 
STR$ no trabaja sólo con números, 
también lo hará con variables numé- 
ricas (variables que contengan nú- 
meros) y también con expresiones. 
Por lo tanto: 
número = 24 
número$ = STR$ (número) 
coloca 24 en la cadena «número$», 
mientras que: 
resultado$=STR$ (72/72) 
PRINT resultado$ 
nos muestra que la variable de ca- 
dena «resultado$» contiene el ca- 
raeter 6. 
Observemos que en el último ca- 
so la expresión que está entre parén- 
tesis se evalúa antes que STR$ con- 
vierta al conjunto en una cadena. 
Usar STR$ con numerosos negati- 
vos nos ayuda a resaltar la diferen- 
cia entre cadenas y números. No nos 
cogerá de sorpresa encontrar que 
haciendo: 


abc=-l,23 
número$ = STR$ (abc) 
resulta que la variable literal ccnúme. 
ro$» contiene la cadena -1.23. 
Es un punto a considerar, cuando 
utilizamos STR$ para convertir núme- 
ros en cadenas -los espacios cuen- 
tan como caraeteres. Si averiguamos 
la longitud de «número$» con: 
PRINT LE N (número$) 
nos devuelve cinco. Esto tiene senti- 
do porque la cadena considera al 
signo negativo y al punto decimal co- 
mo cifras. Todo cuenta como carac- 
teres. 


p rilllero S 
pasos 


No obstante, formemos una cade- 
na con: 


abc=123 
número$ = STR$ (abc) 
y averiguemos la longitud de «nú. 
mero$» con: 
PRINT LEN (número$) 


La función STR$ se 
comporta de un modo 
extraño: ¡cuidado! 


El resultado es 4, y no 3 como ca- 
bría esperar. Esto ocurre porque 
STR$ coloca un espacio delante de 
cualquier número positivo al que 
convierte en una cadena, Quien me- 
jor conoce la causa de esto es Loco- 
motive, la que ha escrito el Basic. Por 
lo tanto la longitud de «número$» es 
4, formada por un espacio seguido 
de tres cifras. Este invisible caraeter 
extra puede traemos problemas si no 
somos cuidadosos cuando utilizamos 
STR$. 
y si nos ha seguido todo el tiem- 
po, intente explicarse el resultado de: 
PRINT LEN (abc) 
Elleetor más reflexivo, o quizá in- 
conformista, puede preguntarse cuál 
es la importancia de todo esto. Des- 
pués de todo, podemos colocar un 
número en una cadena sin usar 
STR$. Puede usarse un INPUT, como 
muestra el programa 11. 
Este programa asombroso y trivial, 
nos pide el nombre y el número de 
una calle y escribe en pantalla la di- 
rección. Difícilmente quedará como 
una pieza épica de la programación 
pero nos contentamos con encontrar 
un par de puntos interesantes. Va- 
mos a vedo de cerca: 
La línea 20 coloca el nombre de la 
calle en «calle$», 
La línea siguiente pregunta por el 
número de la casa y lo almacena en 
la cadena «número$», Aquí tenemos 
un ejemplo de un número converti- 
do en cadena gracias a INPUT. 
MIOOH088Y AMSTRAD 1 



La línea 40 concatena (junta) las 
dos, introduciendo el resultado en 
«dirección$». El CH R$ (32) interca- 
lado entre ellos es precisamente el 
que separa el nombre del número, 
Fijémonos en que «dirección$» 
contiene dos partes de información 
-el nombre de la calle y el número 
de la casa- en una sola variable, 
Volveremos sobre esto más tarde, 
Como descubriremos al probar: 
PRINT número$+2 
mientras «número$» puede contener 
un número, no podemos hacer su- 
mas con él. El programa anterior pa- 
rece ser correcto pero para ejemplos 
más complicados puede que necesi- 
temos utiliar el número de la casa en 
nuestros cálculos. 
El programa 111 es semejante a és- 
te, Pide una calle y un número como 
antes, pero ahora el bucle FOR.., 
N EXT se encarga de escribir las 25 
direcciones siguientes a la que mete- 
mos y se encuentran en el mismo la- 
do de la calle. 
Es muy similar al programa 11, pe- 
ro observemos que ahora el núme- 
ro de la casa está contenido en la va- 
riable numérica «número», Debido a 
que utilizaremos «número» para de- 
terminar los valores que toma la va- 
riable literal del bucle, 
Intentemos cambiar, en todos los 
lugares donde esté «número» por 
«número$» y veamos qué pasa, El 
programa hace «crash» porque he- 
mos intentado hacer cálculos con ca- 
denas. No importa que la cadena 
pueda contener una número, nunca 
podemos utilizarla como tal, sólo es 
una cadena, 
En la línea 50 hemos utilizado STR$ 
por primera vez en un programa, 
Aquí toma el valor del bucle (incre- 
mentándose en 2 cada vez que gira) 
y lo mete en una cadena mediante 
STR$. Rápidamente se une con un es- 
pacio y «calle$», como antes, se al- 
macena en «dirección$», La línea 60 
escribe la información guardada en 
«dirección$». 


Las cadenas son una 
,buena forma de 
almacenar 
informaciones . 


Desde luego que no es un progra- 
ma muy práctico, pero se le podría 
sacar mucho jugo. Hay que tener só- 
lo un poco de imaginación para ver 
que podemos utilizarlo como base de 
un programa más largo. 
S MICNOHOBBY AMSTRAD 


En lugar de sacar en pantalla to- 
das las direcciones, pueden imprimir- 
se o, mejor, guardarse en cinta o en 
disco para su futura utilización, 
Antes de dejar el programa 111 
queremos hacer dos puntualizacio- 
nes sobre él. La primera es que, a di- 
ferencia del programa 11, el número 
de la calle se guarda en una varia- 
ble numérica «número» y no en una 
variable literal, «número$», 
Aunque en este caso no se' nota 
demasiada diferencia, es preferible 
la manera de organizar las variables 
del programa 11 1, Después de todo, 
esperamos encontrar un número en 
una variable numérica, mientras que 
una cadena podría contener todo ti- 
po de caracteres, 
Esto no debe ser un problema en 
los ejemplos anteriores, pero a la lar- 
ga, en programas complicados, 
guardando los números en variables 
numéricas y los no números en varia- 
bles literales, podemos salvar algu- 
nos errores elementales pero que nos 
hacen perder el tiempo. 
El segundo punto es que después 
que hemos hablado de guardarlos 
por separado, hemos usado STR$ 
para colocar «número» ¡en cadena! 
Puede parecernos un poco contra- 
dictorio, pero francamente no lo es, 
Mientras somos partidarios de 
guardar números en variables numé- 
ricas y no números en cadenas, al 
hacer uso de ellas, no hay inconve- 
niente en convertirlos en cadenas ya 
que de este modo pueden almace- 
narse con mayor eficacia. 
En el programa I11 «dirección$» 
maneja el contenido de la informa- 
ción de dos variables «múmero», 
«colle$») en una sola variable. Pue- 
de ser bastante económico, como 
muestra el programa IV. 
Esta joya del arte de la programa- 
ción calcula los sueldos de tres em- 
pleados usando una fórmula un po- 
co extraña, El sueldo es de 1.000 
ptas, por cada año de vida, 
No debemos tener dificultades en 
seguir su forma de trabajo, El cuer- 
po principal del programa es un bu- 
cle FOR.., NEXT que realiza ciclos de 
tres vueltas, Cada vez que el bucle 
gira se anota el nombre de un em- 
pleado y se almacena en «nombre$», 
Del mismo modo la edad del emplea- 
do está contenida en «edad». La lí- 
nea 50 calcula la paga multiplican- 
do «edad» por 1.000 y colocando el 
resultado en «sueldo», La línea 60 lo 
saca en pantalla detalladamente. 
¿Puede organizar el resultado de 
un modo más esmerado, quizá en co- 
lumnas con encabezamientos? 


Como veremos si lo ejecutamos 
-y si no lo hemos hecho tendremos 
que hacerlo- el programa funciona, 
Si es así y nos ha hecho caso, podrá 
contarnos todo sobre él. ¿Son real. 
mente necesarias tres variables se. 
paradas? 
La línea 60 es la que, precisamen- 
te, saca en pantalla un sencillo men- 
saje, pero busca en las tres variables 
para encontrar los datos que nece- 
sitamos, El programa V hace este tra- 
bajo, pero de un modo diferente. 


Aprendiendo el 
concepto de registro 


'Este programa sólo utiliza una va- 
riable, «registro$» para guardar to- 
da la información sobre el emplea- 
do, Cada vez que el bucle FOR.., 
NEXT pasa por las líneas 40 y 50 uti- 
liza INPUT para almacenar los da- 
tos del empleado en «nombre$» y 
«edad». La línea siguiente calcula la 
paga como antes guardándolo en 
«sueldo». La línea 70 es la que mar- 
ca la diferencia, 
Aquí STR$ se utliza para convertir 
las variables numéricas «edad» y 
«sueldo» en va riables literales. Estas 
concatenan inmediatamente con 
«nombre$» y todo el lote se almace- 
na en «registro$», De esta manera 
los tres bloques de información están 
contenidos en una sola variable en 
lugar de en tres como antes, 
Esto es un modo mucho más eficaz 
de almacenar datos, aunque podría- 
mos tener una pequeña dificultad 
con el formato que tienen al salir en 
pantalla, Y pese a su eficacia, debe- 
mos tener cuidado con lo que sigue, 
Cuando la línea 80 escribe «regis- 
tro$» el nombre del empleado, edad 
y paga son cuidadosamente separa- 
dos por un espacio, Esto ocurre por- 
que la función STR$ de la línea 70 in- 
troduce un espacio delante de cada 
cantidad, En este caso funciona co- 
rrectamente, pero si utilizamos el mé- 
todo de introducir los datos en una 
cadena, seamos cuidadosos con es- 
tos espacios, 
Si concatenamos dos cadenas nor- 
males estarán «pegadas» una a la 
otra y no habrá un espacio que indi- 
que dónde se han «juntado». 
Si no acaba de ver lo que quere- 
mos decir, cambie la línea 70 a: 


ti 


70 registroS = nombreS + STR$ (edad) 
+ «unacadena» + STR$ (sueldo) + 
«unacadena» 
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Ahora cuando ejecutemos el pro- 
grama V veremos que la información 
está desordenada, Es difícil ver los fi- 
nales de las cantidades de la edad 
y del sueldo. Los campos de algunos 
registros, como hemos visto, están 
unidos. 
Así que hay que tener en cuenta 
que añadir algunos espacios duran- 
te la concatenación puede hacer las 
cosas más comprensibles, Relaciona- 
das con este campo, más adelante 
usaremos las funciones LEFT$, 
RIGHT$ y MID$. 
Mientras el programa V discurre 
de un modo más eficaz que el pro- 
grama IV, sin embargo no tiene fle- 
xibilidad, Con el programa IV era fá- 
cil sacar en pantalla los datos de un 
empleado (edad, paga, nombre) en 
un orden establecido por nosotros 
mismos, Solamente cambiando la 
forma de la línea 60, dejando intac- 
ta la estructura principal del progra- 
ma. 
Con el programa V, sin embargo, 
tenemos que cambiar la línea 70, al- 
terando el modo de almacenamien- 
to de los datos en ccregistro$». Este 
problema puede superarse utilizan- 
do algunas técnicas de manejo de 
cadenas que no hemos descubierto 
todavía, pero aun así los cambios no 
son tan fáciles. 


u 


Eficacia frente a 
flexibilidad 


De modo que aunque el programa 
es eficaz, no es flexible. Encontrará 
que, al crecer su experiencia en pro- 
gramación, estas opciones de elegir 
entre flexibilidad y eficacia le darán 
muchos quebraderos de cabeza. Al 
programador le ocurre esto cada 
vez que ha de hacer una selección, 
sin embargo, como los computado- 
res actúan rápidamente y tienen una 
memoria grande y barata sospecha- 
mos que la flexibilidad se impondrá 
sobre la eficacia. 
De momento, no obstante, obser- 
vamos cómo se ha utilizado STR$ pa- 
ra convertir números en cadenas y 
almacenarlas en otras cadenas, 
La información de varias variables 
se une en una variable literal. Más 
tarde aprenderemos a buscar en es- 
tas cadenas datos para nuestra infor- 
mación. 
Por ahora, veamos si podemos cui- 
dar la forma de expresar los datos 
del programa V. ¿Hay algún modo 
de variar el formato no muy claro en 
que se muestra el contenido de 
«registro$»? Una solución se encuen- 
tra en los caracteres de control co- 
mo tratamos lo última vez, La si- 


guiente parte añadida al programa 
V hará las cosas esmeradas, ¿Puede 
explicarnos cómo trabajan? 
Ahora vamos a ver el programa 
VI, por el momento una versión más 
eficaz de los programas IV y V. ,Es el 
más corto y utiliza menos variables 
que los otros dos, y sin embargo, ha- 
ce el mismo trabajo, Como podemos 
ver no tiene la variable «nombre», 
en 
ambio se utiliza ccregistro$», Es 
muy similar, pero tiene una línea dis- 
tinta y que varía para calcular y al- 
macenar el sueldo, se utiliza STR$ 
con la expresión «edad» * 1.000 en 
la línea 50, 
Aunque podría ser un programa 
más eficaz, no parece que lo sea de- 
masiado. No sólo ha perdido flexi- 
bilidad, sino que es mucho más difí- 
cil de entender. Omite las variables 
<<nombre$» y «sueldo» cuidándose 
de ocultar dónde están ocurriendo 
las cosas. 
Cuando revise el programa, la se- 
mana que viene como muy tarde, 
pregúntenos, ¿dónde están calcula. 
dos los sueldos? Y si le empezamos 
a dar vueltas, ¿nos daremos cuenta 
de que «registro$» de la línea 30 
contiene una información completa- 
mente diferente de la de «registro$» 
de la línea 50? 
Parece que de los tres, preferimos 
el programa V. Hace su trabajo, co- 
mo nos interesa, tiene un aceptable 
nivel de eficacia, flexibilidad y com- 
prensibilidad, Además, sigue este 
método de almacenar números en 
cadenas que nos conduce hacia el 
próximo tema. 
Hasta aquí hemos estado ocupa- 
dos convirtiendo números en cade- 
nas usando STR$. Así hemos visto 
que podemos cambiar un grupo de 
variables numéricas y literales en una 
larga cadena llena de información, 
Pero, una vez que tenemos nues- 
tros números convertidos en cade- 
nas, ¿qué ocurre si queremos volver- 
los a números otra vez? ¿Hay algu- 
na forma de convertir cadenas, o 
parte de ellas, otra vez en números? 
Es una buena pregunta, 


Conversión 
alfanumérica-numérica 


Desde luego, la función ASC que 
tratamos la última vez podría con- 
vertir una cadena en un número, pe- 
ro no es esto lo que necesitamos. 
Aunque: 


PRINT ASC(<<A») 
MICNOHOBBY AMSTRAD 9 



puede devolvernos 65, lo mismo que 
PRINT ASC(<<AB») 


y 


PRINT ASC(<<ABC») 
De un modo semejante 
PRINT ASC(<< 1») 
nos da el mismo resultado que: 


PRINT ASC(<<12») 
Casi no se utiliza esta función pa- 
ra sacar números de las cadenas 
donde los tenemos almacenados, Lo 
que necesitamos es la función llama- 
da con acierto VAL. Esta función con- 
vierte la parte numérica de una ca- 
dena otra vez en número, así: 


PRINT VAL(<<12») 
devuelde 12 y, nos demuestra que 
realmente lo ha transformado en un 
número y que podemos realizar ope- 
raciones matemáticas con él. Probe- 
mos: 


PRINT VAL(<<12»)*12 
y nos da 144. 
Para que VAL trabaje correcta- 
mente con una cadena ésta ha de co- 
menzar con un signo más o un signo 
menos o con un número, Si comien- 
za con cualquier otra cosa, obtene- 
mos un O para nuestro pesar. Así: 


PRINT VAL((-56,67») 
devuelve -56.67, mientras que: 
edad$ = « + 7» 
edad = V AL(edad$) 
PRINT edad 


nos da 7. A propósito, este último 
ejemplo demuestra que VAL puede 
trabajar con una variable literal. 
De todas formas tengamos cuida- 
do con las cadenas que contienen ex- 
presiones, porque VAL sólo trabaja 
con el primer número, Por lo tanto: 
suma$=«25+45¡¡ 
PRINT VAL(suma$) 
sólo da 25 como resultado. Y recuer- 
de que es necesario comenzar con 
un número o con el signo más o el 
signo menos, Intentemos: 
nonoS = « * 123» 
vuelta = V AL(nono$) 
PRI NT vuelta 
y todo lo que nos devolverá será O, 
Igualmente: 
PRI NT V AL((chirivite/¡¡) 
nos da O porque comienza con una 
letra. 
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PROGRAMAS 


lO REM PROGRAMA 1 
20 entrada$ uu 
30 WHILE LEN(entrada$)<>4 OR VAL (en 
trada$)<>O 
40 PRINT "Teclee una palabra de eua 
tro letras IIe 
50 INPUT ent
ada$ 
60 WEND 
70 PRINT entrada$ 


lO REM PROGRAMA 11 
20 INPUT "Nombre de la calle? ",cal 
le$ 
30 INPUT "Casa nLlmero? lI,numero$ 
40 direeeion$ calle$+CHR$(32)+numer 
0$ 
50 PRINT"La direcclon es: Calle "di 
rec:c:ion$ 


lO REM PROGRAMA 111 
20 INPUT "Nombre de la calle? ",c:
l 
le$ 
30 INPUT "Ca.sa numero? ",numero 
40 FOR bucle-numero TO numero+50 ST 
EP 2 
50 direccion$ calle$+CHR$(32)+STR$( 
bucle) 
60 PRINT"La direccion es: Calle "di 
rec:cion$ 
70 NEXT bucle 


lO REM PROGRAMA IV 
20 FOR bucle
1 TO 3 
30 INPUT uNombre? ",nombre$ 
40 INPUT "Edad? ",edad 
50 sueldo edad.IOOO 
60 PRINT nombre$,edad,sueldO 
70 NEXT bucle 


10 REM PROGRAMA V 
20 FOR bucle
1 TO 3 
40 INPUT "Nombre? ",nombre$ 
50 INPUT "Edad? ",eda.d 
60 sueldo
edad'IOOO 
70 reglstro$-nombre$+STR$(edad)+STR 
$(sueldo) 
80 PRINT registro$ 
90 NEXT bucle 


lO REM PROGRAMA VI 
20 FOR bucle
1 TO 3 
30 INPUT "Nombre? ",registroS 
40 INPUT "Edad? ",edad 
50 registro$
registro$+STR$(edad)+S 
TR$(edad.IOOO) 
60 PRINT registro$ 
70 NEXT bucle 


15 registro$=:1I1I 
70 registro$
registro$+CHR$(13)+CHR 
$(IO)+nombre$+STR$(edad)+STR$(sueld 
o) 
80 CLS 
100 PRINT registro$ 


Veamos la diferencia existente en- 
tre: 


PRINT VAL(<<Pedr034») 


y 


PRINT VAL(<<34Pedro») 
La primera devuelve O porque la 
cadena empieza con una letra, mien- 
tras la segunda devuelve 34. VAL to- 
ma todos los números que puede e 
ignora el resto de caracteres. 
La función VAL permite otras solu- 
ciones parciales al problema plan- 
teado por el programa 1. Utilizando 
una línea como: 


551F VAL(entrada$) < O THEN GO- 
TO 40 


se soluciona el problema más eficaz- 
mente que usando ASe. 


y esto es todo sobre lo que inves- 
tigamos por esta vez, Hemos visto 
cómo se utiliza STR$ para convertir 
números en cadenas y cómo VAL ha- 
ce lo inverso, También hemos dado 
con un modo sumamente compacto 
de almacenar información, como 
una variable que estará compuesta 
por un grupo de ellas. 
Veamos si podemos emplear lo 
que hemos tratado hace un par de 
semanas para crear nuestro propio 
programa almacenando y sacando 
información. Y, si le queda tiempo li- 
bre después de esto, ¿puede depu. 
rar los programas anteriores y qui- 
zá hacer al programa VI más eficaz 
y menos extenso? 
Deberá continuar atareado hasta 
el próximo capítulo, cuando dejemos 
por un momento las cadenas y READ 
todo sobre DATA. 
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La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa 
¡SE PUBLICA DESDE AHORA EN ESPAÑA, EN fORMA DE CASSETTEl 


Sí, ya está confirmada la sensacional noticia, Muy 
pronto estará en los quioscos de toda España una 
selección de los mejores juegos y utilidades 
publicados por la prestigiosa Revista británica 
«YOUR COMPUTER», editados en cassette de alta 
calidad y con instrucciones en castellano, 
El prestigio alcanzado por Y our Computer, tanto 
en Inglaterra como en España y otros países, se 
debe, de una forma muy especial, a la gran 


¡ 
I 


Si no encuenlras lo cassette de 
"Vour Computen> en tu quiosco 
o lienda de informática, solicílola 
a nueslras oficinas: 
SINT AX, S, A, 
,dOUR COMPUTER" 
Paseo de la Castellana, 268 
28046 Madrid 
Envía lus señas completas, 
teléfono y marca de ordenador 
e incluye talón bancario, O 
remite Giro Poslal por el 
importe. 
No te cobraremos gostos por el 
envío. 
Si prefieres pagar contra 
reembolso, entonces incluye, 
junio o tu pedido, dos sellos 
de 50 ptas. coda uno par a 
gastos de envío. 


T AMBIEN DISPONIBLE 
PARA 
COMMODORE 64 , : y 


SPECTRUM 48, PLUS, 128 , 


calidad de los programas que publica, la mayor 
parte de ellos en Código Máquina, y con la 
utilización de rutinas y técnicas de programación 
muy depuradas, 
Ahora, a un precio inmejorable, podéis tener 
acceso a estos programas, evitandoos la difícil 
tarea de teclearlos en vuestro ordenador, 
iY cada mes estará en la calle una nueva cinta! 


'10UR 


La mejor selección de p
og;:mas 
de juegos y utilidades, r>l!bl
 s 
en la revista de mayor dltus/o n 
de Europa en orden
dores, 
Ahora repro
uc
dos en 
cassette, en aut.entlca 
exclusiva mundIal. 
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PROGRAMA REALIZADO POR EL LECTOR: 
José Planelles Seguí (Alicante) 


COMPATIBLE 
CPC 464 
CPC 664 
CPC 6128 


El «Otelo)) es uno de los juegos de estrategia e inteligencia 
más conocidos. Sorprende por la simplicidad de sus reglas y 
la profundidad y larga vista que .
ay que tener para jugar 
con perfecclon. 


I programa, en mi opinión, 
está bastante logrado: la presenta- 
ción es aceptable, sencilla y elegan- 
te, y el algoritmo mediante el cual el 
ordenador juega es bastante poten- 
te, Por lo menos a nosotros, no nos 
ha resultado fácil en absoluto ganar- 
le, Desde el punto de vista del pro- 
gramador, pienso que el algoritmo 
de juego es mejorable (¿cuál no?), 
pero recurriendo ya a técnicas y re- 
presentaciones más propias de la in- 
teligencia artificial. 
No dudo ni por un momento que 
algún lector se planteará ese reto. 


aTE LO: GUlA 
DEL USUARIO 
Tras cargar el juego, el programa 
pregunta el orden de las jugadas, Si 
contestamos con «s», jugaremos pri- 
mero, La ventana azul oscuro de la 
derecha indica las jugadas del orde- 
nador. La azul claro, las jugadas 
propias, 
El ordenador te pregunta, cuándo 
te toca mover, tu jugada, Debes res- 
ponder con un número compuesto 
por las coordenadas x (columna) y 
la coordenada y (fila). Así, la ficha 
correspondiente a la x=3, y=4, se- 
rá el número 34. 


¡ 


Debes tener en cuenta que un 
error en la jugada supondría la pér- 
dida de movimiento, excepto si ésta 
es mayor de 88, la posición está ocu- 
pada y no es 99. Si no puedes tirar 
con introducir el número 99 basta. 


JUEGO 


El objetivo del juego consiste en te- 
ner más fichas que el contrario; pa- 
ra ello te vales de lo siguiente. De- 
bes «volcar» las fichas del contrario, 
situando una tuya en una posición, 
de forma que todas las fichas del 
contrario que haya entre esa ficha 
nueva y otra también tuya pasan a 
ser tuyas. No puedes tirar si no pue- 
des volcar ninguna ficha enemiga. El 
juego termina cuando uno de los dos 
contrincantes no tiene fichas, el table- 
ro está lleno o cuando ninguno de los 
jugadores puede poner una ficha 
más. 
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SUBRUTINAS 
LlNEAS COMENTARIOS 
110 Definición de las pantallas, tintas y símbolos 
270 Cálculo de la jugada del ordenador 
420-460 Ponderación de las jugadas: selección de la mejor jugada 
530 Introducción del movimiento del jugador 
720 Impresión del tablero, fichas y tanteo 
880 Cálculo del movimiento válido para el ordenador y jugada válida para el 
jugador 
1020 Títulos de final de partida y rutina de comienzo de nueva partida 
1080 Iniciación de variables, definición del tablero y colocación de fichas iniciales 
1240 Dibujo de las líneas del tablero 
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,1 SeS8'8 


4'< 
"-1> 
. 4 G 
., .. 
1-& 


t 


3 
4 
11 
 


. 
ea '''0 
:¡¡ 0.- 
:Ooi 


a 
4 


12¡ i:&7 
o_putoadora. (.>= ? h_fto. (0)= ? 


'7 
11 


e 
? 
S 


CUAL 1£8 TU MOUDtXKHTO ........ 


VARIABLES 


NOMBRE 
S 
O 
T 
X 
H 
A 
B 
Q 
C 
D 
K 
F 
G 
M 
N 
TH$ 
R 
POSV 
A$ 
A 
W$ 
I 


FUNCION 
Contiene ficha contraria 
Contiene carácter 128: jugador 
Contiene ficha propia 
Contiene caracter 143: ordena- 
dor 
Contiene máx, jugada y contador 
General 
General 
Contiene jugada actual: valor 
General de contador 
General 
Contador 
General 
General 
Pos x de la max y jugada propia 
Pos y de la max jugada y jugada 
propia 
Recoje pulsación del teclado 
Jugada propia 
Indica si la jugada es válida 
General 
Matriz: tablero 
General 
General 
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AL 'nI. U. IDIIO , 


10 REM .*****.****...**.'it....i. 
20 REM o T H E l. [1 
:::,0 REM J O[;E '1 F'I ANELI FS SU,tI1 
40 REM *..*...*..**...**.**...... 
50 REM DE
INICION"E PANTAII AS v r 
ARACTERES 
60 MODE I 
70 WINDOW ijn.l,
9, 1,
1 
80 WINDOW "
,1,4n,

.

 
'In WINDm¡ 111, -::0. -4.1, I
 
100 WINDOW II"':.:;
. :::'1.'\, ¡
, 
110 PAPER IIl,
:PEN IIl."'::CLS 11; 
120 PAPER II"':.::::PEN n"'::2:rl 
 "- 
130 PAPER #
,n:PEN jj
,-:PAFFR O:PEN 


, 
,: 


140 SYM80L AFTFR 1
7 
15n SYMBOL 1:8,::'55, 1::'9. 1
9. 129. :7
. 
1 29. 129. 

15 
160 INf' n,n 
170 "<ORDER O 
I 8<" 1 
II< 1, 6 
J 'In nw :>,::> 
:00 INf
 3.::'0 
210 REM GTELO, rAtTULG DE lA JLl5¡',D{\ 
DEL ORDENADOR:PESOS 
220 GOTO 1 (C. O 
230 SOUNO 1,45,10.7 
240 LOCATE 1I::>.1.4:PRINT 11:>, "
'I "
In';, 
MIENTO. . . . . . . . . , . . , , . . "; 
250 s=o:t->::h=O 
260 FOR a=2 TO 9:FOR b ::' TO 9 
270 IF ae".!"».:',:",? THEN 420 
280 q=O 
290 FOR e=-1 TO I:FOR n=-1 YO 
300 k-n:f=a:g=b 
310 IF alf+e,g.nl(
5 THEN 
4
 
320 k=k+l:f=f+e:g=g+d 
330 GOTO 310 
340 IF aCf+e.g+d,.:>t THEN 360 
;!.50 q=q+k 
360 NEXT d:NEXT e 
370 IF la=21 OR la=9) O
 Ib=2) OP 
b=9) THEN q=q'4 
380 IF Ca=3) OR (,,=8) OR Ih-3' 0
 ( 
b 81 THEN q=q/2 
390 IF «a 7) OR la-9»)ANO(lb="':) OR 
(b=8)IOR(ea=3) OR (a=B)'ANOI(b=::') 
OR (b=9') THEN q=q/::: 
400 IF (q<h) OR «RND<O.3) ANO Iq=h 
11 THEN 420 
410 h=q:m=a:n=b 
420 NFXT b:NEXT a 
430 IF Ch=OIANO(r 01 THEN 950 
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440 IF h-O THEN 460 
450 GOSUB 830:F'RINT #1," ";CHR$148+ 
g-I);"-";
HR$e48+f-l) 
460 GOSUB 660 
470 REM MOVIMIHJTO DEL Htmf\NO 
480 SOUND 1.1
. ln.7 
490 LOCATE 1I::'.I,4;F'RINT #:'."CUAI. ES 
TU MOVIMIENTO 
"; 
5no th$=INVFY$:IFVALeth$)_O THEN 5 
00 ELSE F'RINT 
2.th$; 
510 
-\)J'\L "h$1 . . 
520 th$=INfo:EY$: TF VAL Itt¡$)=O THEN 
20 ELSE PRTNT 1I::'.th$; 
530 r=r+VALeth$)*10 . 
54n RFM SELECCIONA O PARA PASA
 
550 s-x:t=o:REM LETRA O 
560 IF r=99 THEN 64n 
570 IF er<111 OR (r)88) THEN 4BO 
580 PRHJT 11::," ";CHR$(48+r MOD 101 
;"-";CHR$e48+r \ 10) 
590 r=r+ll 
600 m=INTlr/l0) 
610 n=r-ln'm 
620 IF a(m.n)<>37 THEN 480 
6"':n GOSUB 8:',0 
640 GOSUB 660 
650 GOTO 230 
660 REM IMPRIME EL TABLERO 
670 <:=O:h=O 
680 LOCATE 1,1 
690 LOCATE 8,2:F'RINT "1 ::' 3 4 5 6 7 
8":GOSUB 1190 
700 FOR B=::> TO 9:LOCATE 4,b*2:PRINT 
b-l;CHR$(9); 
710 FOR 0=2 TO 9 


J. 


J 8 
3 " 
... .. 
b 3 
"]- 
 
" ¿ 
4 -, 
7- " 
? h 
¿-3 
2,-1 
? a 
6-7 
I 1 
7 4 


a 


. 


. 


o 


J. 
. . 
8 
f;IOC Or;st! 
. 
. B 
: DQ-D a . .
. : 
0'0 - _ . 
.. .,. 
,,\ador.. <.): 31 


I 


II....IIa,(C>= 18 


CUfIL al 'l'U MOUJMUNIO ,...... 


720 PRINT CHR$(A(B,D»);CHR$19); 
730 IF A(B,D)=X TlIEN C-C+l 
740 IF AIB,O)=O THEN H=H+l 
750 NEXT o 
760 PRINT B-l:PRINT 
770 NEXT B 
780 F'RINT TAB(8); "1 2 :. 4 567 B" 
790 LDCATE #2.1.1:PRINT 112."eomputa 
dora: ("; CHR$ (x):") ="; e;" hLlmano: ( 
" ; CHR$ (o 1 ; " ) =" ; h 
800 IF (h=0)DRle=0)OR(Ch+e)=64) TH 
EN 970 
810 RETUFiN 
820 REM CALCULO OE MOVIMIENTO VALI 
00 
830 POSv=O:FOR e=-1 TO l:FOR d=-l T 
O 1 
840 f=m:g=n 
850 IF a(f+e,g+d'(>s THEN B80 
B60 f=f+e:g=g+d 
870 GOTO 850 
880 IF a(f+e,g+dl(>t THEN 920 
890 aCf,g)-t:IF (f<>mIOR(g<>nl THEN 
POSv=-1 
900 IF m f ANO n-g THEN 920 
910 f=f-e:g=g-d:GOTO 890 
920 NEXT d:NEXT e 
930 IF NOT POSv THEN a(m,n)=32 
940 RETURN 
950 GOSUB 660 
960 REM FINAL DE LA PARTIDA 
970 CLS:LOCATE 10.5:PRINT "YO=":C," 
TU ";H:LOCATE 10,io 


S erie Oro 



 
.' 
1 8 .. 8 8 ." . i 
3-6 
I I 4 6 
0,--4 
e 1 6 
I 
.. 00 ti .. 
8 .: .¡;t. 
e 6 Di:]. I 
? , 
. 
. ., 
o uta.a ..
>= '1 .. liD I <C>= , 
CUAL e TU IIOUJMIDI'I'O ,...... 


980 IF e)h THEN PRINT "SOY EL CAMPE 
ON! 11: SOUND 1.230.5(1,5 
990 IF h>e THEN PRINT "ERES EL MEJO 
RII':SOUND 1,330.5(1,5 
1000 IF h=e THEN F'RINT "ES UN CLARO 
CASO DE EMPATE''':SOUND 1.430.50.5 
1010 a$=INf(EY$: IF a$='''' THEN 101e. E 
LSE RUN 
1020 REM INICIALIZACION DE VARIABL
 
S y TABLEROS 
1030 CLS 
1040 >:=143:0-128 
1050 DIM aClO, lO' 
1060 FOR b-l TO 10:FOR e=l TO 10 
1070 IF eb<>lI AND (,,(>1) AND lb,", 
O) ANO (e<)10' THEN alb.e) ASC!" . 
1080 NEXT e:NEXT h . 
1090 a(5,5)=x:aI6.6)=x 
1100 aC6,5'-0:aC5.6)=0 
1110 p=O 
1120 F'RINT "QUIERES MOVER TtI F'RHlF.R 
07" 
1130 PRINT "S/N" 
1140 w$=INVEY$:IF w$-"" THEN 1140 E 
LSE CLS 
1150 GOSUB 660 
1160 IF CW$-"s")ORCw$="S") THEN GOT 
O 480 
1170 GOTO 230 
1180 REM RUTINA DE DIBUJO DEL TABLF 
RD 
1190 FOR i=1 TO 9 
1200 PLOT 70+,'32.:::58.1 
1210 DRAW 70+]*32,358
256 
1220 NEXT 
1230 FDR i=1 TO '1 
1240 PLOT 102.358-(i-l)*3
 
1250 DRAW 70+
*
7.35B-(i-l)*::2 
1
60 NEXT 
1270 RETURN 


Para que lus dedo. 
no reo/,cen ellrobolO dura. M. H. AMS 
TRAD lo hoce por li. Tados laJ I sladas que induyan 
esle logahpo se encuenlran ° Iu dispoSiCión en un cos- 
selle mensual sallCilonoJ/a 
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BASEBALL 
Impresionante simulación en 3' 
dimensiones. Se puede competir conlra 
el ordenador o conlra otro jugador. 
No es necesario conocer el beisbol. 
Hay un modo de demostración. 
Panlallas giganles para ver de cerca la 
acción. 


P,V.P,: 2.100 ptas. 
Precio C, de 50ft: 1.890 ptas, 
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MATCH DA Y 
iAhora para Amstrad! No se trata de un 
juego de fútbol cualquiera. Fantaslica 
acción en 3 dimensiones y animación 
lotal Que dan vida al fulbol. Quedarás 
maravillado con el control del balón y 
desarrollarás lu deslreza y tecnica 
jugando contra otro jugador o conlra el 
ordenador. 
P,V.P.: 2.300 ptas. 
Precio C. de 50ft: 2.070 ptas. 


!3:' 11 ( j ' r I r - J !...\ . lJI1 
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'J-L-' ;-- 'Jr J:jJJ 1yJ_ "1 .!.J
I JJ1f !J.!...r ljr' r[JAdemásde poder adquirir tus pro- 
gramas al mejor precio, recibirás información de forma periódica y watuita, del mejor software que apa- 
rezca en el mercado. 
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 Así de fácil: envía- 
nos por correo tu nombre, dirección y modelo de ordenador, o bien, pide por teléfono o por correo tu pri- 
mer programa. ¡y entrarás a formar parte del CIRCULO DE 80FT de forma inmediata! 
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.... 4: 
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 : 


o sí. quiero ser SOCIO desde hoy mismo del CIRCULO DE SOFT y recibir periódicamente información de novedades de software, así como beneficiarme desde hoy mismo de los pre- 
cios reducidos reservados a los SOOOS y de sus Ofenas EspeCiales. El ser SOCIO no !TE o
iga a cor11lra alguna 
Si prefieres formalizar lu compra por leléfono puedes hacerlo llamando al (91) 733 25 OO. ¡iNO SE COBRAN LOS GASTOS OE ENVIO POR CORREO!! 
TITULO P.V.P. ORDENADOR 


PLAY I! LID !DU'S 
lO toMODO I ; 


RAID 
Defiéndele con tu escuadrilla de aviones 
del alaQue nuclear Que han lanzado 
sobre ti. Tu viaje eslará lleno de peligros 
hasla Que llegues a las bases de 
lanzamiento de misiles enemigas. 
Tendrás Que destruirJos para salvar a tu 
país de una calástrofe nuclear. Gráficos 
y acción sensacionales. 
P.V,P.: 2.300 ptas, 
Precio C. de 50ft: 2,070 ptas, 
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o T arjela VISA n' 


o Talón adjunto a MI
roamigo. S A. 
Apellidos 


o Conuarreembolso O Gira Poslal 
Nombre 
Domicilio 
Localidad 


Fe
ha 
adu
ldad 


Edad 


Teléfono 


C.P. 


Provincia 



I 


RATAMIENTO DE 
INTERRUPCIONES 


La semana pasada comenzamos hablando de sprítes y 
concluimos descubriendo un método de programación mucho 
más general, apenas esbozado en el Amstrad 8asic: el 
tratamiento de interruptores. 
Es hora de plantearnos alflo mucho más ambicioso: su uso 
desde codigo máquina. 


¡ 
I 


no interrupción es una señal 
enviada al l80, el microprocesador 
que rige al Amstrad, informándole 
que se requiere su atención inmedia- 
tamente para llevar a cabo una ta- 
reo' Ilpodante, 
Cuando el l80 recibe una señal de 
este tipo, detiene la tarea que en ese 
momento esté ejecutando (recuérde- 
se que e/ microprocesodor siempre 
está haciendo o/go), atiende a la lla- 
mada, la procesa y retorna a lo que 
estuviera haciendo antes a partir del 
punto exacto donde lo dejó. 
Como ha habido un programa 
principal momentáneamente cance- 
lado (interrumpido), el nombre ge- 
nérico de rutinas de interrupción da- 
do a los procesos que demandan 
atención inmediata del ordenador 
está más que justificado, 


Utilidad de las 
interrupciones 


Las interrupciones se usan para 
muchas cosas; quizá la más obvia 
sea lo relacionado con el reloj inter- 
no del Amstrad, el cual puede leer- 
se desde Basic mediante la pseudo- 
variable TIME, 
Cada trescientoavo de segundo, el 
reloj es incrementado, 
También, cada cincuenteavo de 
segundo se genera una interrupción 
que permite actualizar la memoria 
de pantalla (<<refrescar/a» para que 
no se borre) y examinar el teclado 
para ver si se ha pulsado alguna te- 
cla, 
Por Ú Iti mo o casi, cada 1/l 00 se- 
gundo,s se procesan sonidos y sus en- 
volventes, si es que las hay. 
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Como se puede ver, las interrup- 
ciones permiten al Amstrad realizar 
una serie de tareas de manera que 
parece que se llevan a cabo todas a 
la vez, 
Nosotros no nos percatamos de 
estos «programas de fondo» (en in- 
glés background tosks) porque el 
«gestor de interrupciones» del orde- 
nador está cuidadosamente estudia- 
do, permitiendo que muchas tareas 
de fondo se ejecuten rápida yeficien- 
temente, para no afectar al progra- 
ma principal (foreground task) que 
el Amstrad ejecute, 
Como comentábamos en el artícu- 
lo de la semana pasada, el Amstrad 
Basic posee la rara habilidad de per- 
mitir manipular interrupciones desde 
Basic. Nos aprovechamos de ello pa- 
ra mostrar una simple técnica de 
creación y movimiento de sprites. 
Por supuesto, que esto está muy 
bien, pero ¿cómo podríamos mani. 
pular interrupciones desde código 
máquina? 
Si aprendiéramos a hacerlo de for- 
ma general, podríamos aplicar el 
método a cualquier cosa que se nos 
ocurra, incluidos los programas de 
juegos tipo arcade, 
Aquéllos que conozcan o proven- 
gan de otras máquinas, como pro- 
gramadores, dirán con toda la razón 
que el tratamiento de interrupciones 
es un asunto muy complejo, 


Gracias al firmware 


Sin embargo, en el Amstrad el pa- 
norama es completamente diferente, 
Una vez más hay que dar las gracias 
a los diseñado res del firmware, por- 
que el sistema operativo proporcio- 
na un método para las interrupcio- 
nes muy fácil de usar, dándo/e la for- 
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rogralllACción 


TABLA UNO 


Byte O 


Dirección «cercana" 
(byte = 1 )/,<lejana» 
(byte=O). 
Prioridad de sucesos 
síncranos, 
Debe ser cera. 
Si el suceso es 
«express» (atendido 
inmediatamente) debe 
ser 1, En nuestro casa 
está puesto a cero. 
Vale 1 si el suceso es 
asíncrono. 


Bytes 1-4 
Byte 5 
Byte 6 


Byte 7 


ma predefinida de lo que se conoce 
como SUCESO (en inglés, E VEN Tj , 
Se permiten tres «fuentes» de su- 
cesos y cada una de ellas posee una 
cola de espera asociada, para ser 
procesada en el momento que el sis- 
tema operativo considere oportuno, 
y así no interferir con otros procesos 
catastróficamente, 
Estas fuentes se denominan: 
Fast Ticker 
Ticker 
Interrupciones «frame flyback» 
Utilizaré los nombres ingleses pen- 
sando en los lectores del libro del 
firmware, ya que, por otra parte, es- 
tas denominaciones se refieren al nú- 
mero de veces por segundo que los 
sucesos pueden ejecutarse y no tie- 
nen mayor significación. 
Los sucesos «fast ticker» son re- 
queridos cada 1/300 segundos (el re- 
loj interno). 
Los otros dos cada 1150 segundos, 


Tipos de sucesos 


1. Sucesos asíncronos de ejecu- 
clon inmediata (express asynchro- 
nous events): como su nombre indi- 
ca, son llamados y ejecutados inme- 
diatamente durante el procesamien- 
to de interrupciones, Normalmente 
no se usan. 
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2. Sucesos asíncronos «normales» 
(asynchronous events): son el tipo 
más flexible. Se colocan en su cola de 
espera y el sistema operativo les 
atiende cuando ha finalizado sus 
prop,ia
 interrupciones. Tienen pocas 
restncclones y la rutina a ejecutar 
pu:de ser tan larga como sea nece- 
sano, 
3. Sucesos síncronos (synchronous 
events): estos sucesos tienen una 
prioridad de ejecución asociada y se 
colocan en una cola de espera espe- 
cial d
 a
uerdo con ella. El progra- 
ma pnnclpalla examina para ver si 
existen y los procesa, 
Nosotros vamos a ocuparnos de 
los suc.esos asíncronos normales (ti- 
po 2), Intentando aprender cómo se 
crean y usan. 


'1 


Cómo hacerla en 
máquina 
El sistema operativo del ordenador 
necesita un pequeño bloque de me- 
moria como espacio de trabajo pa- 
ra cada suceso, En este caso 13 
bytes (de O a 72). ' 
El bloque se divide en dos partes: 
a) bloque del reloj (ticker block): 
primeros 6 bytes; 
b) bloque del suceso (event 
block): 7 bytes restantes, 
Cada uno de estos bytes cumple la 
siguiente función: 
Bytes 0/1: almacenan la DIREC- 

ION del siguiente bloque de reloj, 
SI lo hay, 
Bytes 2/3: un contador decremen- 
todo cada 1/50 segundos, Cuando 
alcanza el valor cero, la rutina es eje- 
cutada. 
Bytes 4/5: aquí se almacena un 
valor que se pone a cero cuando la 
rutina ha sido ejecutada. 
Bytes 6/7: almacena la posición 
del suceso en la cola de espera, 
Byte 8: cuenta el número de veces 
que la rutina ha sido ejecutada, 
Byte 9: clase de suceso. 
Bytes 10/11: dirección donde se 
encuentra la rutina (ROM o RAM), 
Byte 12: selección de ROMs (cuá- 
les están habilitadas y cuáles no), 
Como siempre, hay que advertir al 
sistema operativo de que vamos a 
habilitar una interrupción; para ello, 
hay que inicializar el bloque comple- 
to llamando a la rutina firmware 
&BCEF. 
Esta rutina necesita la dirección del 
bloque del suceso en HL, la dirección 
de la rutina que hay que ejecutar en 
DE, la selección de ROMs en C y la 
clase de suceso en B. 
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8000:21 28 80 
8003:06 81 
8005: 11 10 80 
8008:C3 EF BC 
800B:21 22 80 
800E: 11 32 00 
8011 :01 32 00 
8014:(3 E9 BC 
8017:21 22 80 
801A:C3 EC BC 
801D: 
801 D:3E 07 
801 F:C3 5A BB 
8022: 
8022: 
8028: 
8028: 
802F: 
Programa I 


ORG &8000 
INICIALlZA SUCESO 
lD H l,eventblock 
lD B,%10000001 
LD DE,event 
jp &BCEF 
AÑADIR A LA LISTA 
lD H l, tickblock 
LD DE,50 
lD BC,50 
jp &BCE9 
BORRAR DE LA LISTA 
LD H l, tickblock 
jp &BCEC 
RUTINA 
.event 
LD A) 
jp &BB5A 
ESPACIO TRABAJO 
.tickblock 
DEFS 6 
.eventblock 
DEFS 7 
END 


Como nuestra rutina está en RAM, 
podemos ignorar la selección ROM, 
En cuanto a la clase de suceso la 
figura 1 muestra el significado de'los 
8 bytes de este byte, 
La rutina va a ir colocada en los 32 
k centrales de RAM, por lo que el 
byte O vale 1 (esta dirección se con- 
sidera cercana), 
El suceso es asíncrono, por lo que 
bytes 0-4 no interesan, 
Además de ser asíncrono, el suce- 
so es (<normal», no requiere atención 
«caiga quién caiga»: byte 6 a O. 
El byte 7 se pone a 1 para indicar 
que el suceso es asíncrono. 
Las cuatro primeras líneas del pro- 
grama 1 muestran el código para ini- 
cializar nuestro bloque. 
Las cuatro siguientes indican cómo 
un suceso de este tipo puede ser aña- 
dido a la lista de espera: HL alma- 
cena la dirección del bloque de re- 
loj, DE y BC los temporizadores, el 
número de veces que la rutina será 
ejecutada por segundo. Como vale 
50, será una vez por segundo exac- 
tamente (el contador se decrementa 
cada 1/50 segundos). 
La rutina de interrupción propia- 
mente dicha es lo más simple del 
mundo: (<imprime» un CHR$ (7) en 
pantalla llamando a &BB5A, 
Por tanto, al activar la interrup- 
ción, el Amstrad hará un sonido ca- 
da segundo, sin importar el progra- 
ma que el ordenador esté ejecutan- 
do (probadlo y veréis), 
Sin embargo, el programa 2 mues- 
tra una rutina de interrupción un po- 
co más compleja, 


El proceso de inicialización es idén- 
tico, aparte de unos valores de tem- 
porización distintos (5). 
La rutina examina el teclado y de- 
tiene el programa principal que se 
esté ejecutando, sea Basic o máqui- 
na, si se pulsa la tecla T AB, El pro- 
grama principal continuará si se pul- 
sa la tecla CAPS LOCK, 
Esta es una rutina muy, pero que 
muy útil. No está mal detener nues- 
tro juego favorito cuando suena el 
teléfono o nos vamos a tomar un al- 
go. 
Si la rutina de interrupción se ocul- 
ta el buffer de las teclas de función 
(&8460 más o menos), será utiliza- 
ble con la mayor parte del software 
comercial. Entonces, será posible re- 
correr el programa parte a parte y 
ver cómo funciona, 
Para los que no tengan un ensam- 
blador, el programa 3 resuelve la 
papeleta, colocando el código a par- 
tir de &8000. 
Para deshabilitar una rutina de inJ 
terrupción, basta con cargar H L con 
la dirección del bloque de suceso y 
llamar a &BCEC. 
Después de ensamblar ambas ru- 
tinas (programas 7 y 2), CALL &8000 
y CALL &8030 inicializan los sucesos, 
CALL &800B y CALL &803B los ac- 
tivan y CALL &8017 y CALL &8047 

os desactivan, 
El programa 4 puede servir para 
estudiar los bloque de sucesos, La 
única condición que debe cumplirse 
es que la variable «i» en la línea 60 
debe apuntar al comienzo del blo- 
que, 
Se imprimirán en pantalla los con- 
tenidos de los bloque de reloj y de 
suceso, para que se pueda observar 
cómo cambian a medida que el sis- 
tema operativo ejecuta las rutinas de 
interrupción. 
Recuerde: rutinas de interrupción 
equivale a aprovechar al máximo la 
potencia del Amstrad, sobre todo 
para la posibilidad del multitarea y/o 
gráficos, 
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10 REM PROGRAMA 111 
20 FOR i=O TO 90 
30 READ byte$ 
40 pm<E 

8000+i 
 VAL ("

"+byt.e$) 
60 NEXT 
70 DATA 21
28
80
06
81
11
lD
80,C3 
80 DATA EF
BC
21
22
BO
11
32
00
01 
90 DATA 32.00.C3
E9
BC
21.22.80.C3 
100 DATA EC
BC,3E
07
C3,5A
BB
OO
00 
110 DATA no
oo
oO
OO
OO
OO
OO
OO
OO 
120 DATA 00
00
00 
1.30 RFM 
140 DATA 21 
 61 
 80, 06
 81 
 11 
 4D, 80, C3 
150 DATA EF,BC
21,5B
80
11
05
OO
01 
160 DATA 05
OO,C3,E9
BC
21
5B
80
C3 
170 DATA EC
BC

E
44
CD
lE
BB
C8
3E 
180 DATA 46,CD,lE
BB
28
F9
C9 


10 REM PROGRAMA IV 
20 MOCE l:JNK O
O:BORDER O 
30 PEN l:PAPER 3:LOCATE 9
3 
40 PRINT " BLOQUES DE SUCESO Y RELO 


I.;¡ 


c1 " 
50 PAPER O 
60 i :::
(8022: j = i +2 
70 L.OCATE 1
7 
80 PRINT TAB(9)"Dir. Slg. bloque";: 
GOSUB 190 
90 PRINT TAB(9) "Contadorl";:GOSUB 1 
90 
100 PRINT TAB(9) "ContacJor2";:GOSUB 
190 
110 PRINT 1AB(9) "F'o
._en_c:ola"; :GOSU 
B 190 
120 PRINT TAB(9) "Llamadas";:GOSUB 1 
8() 
130 PRINT TAB(9)"Clase";:GOSUB 180 
140 PRINT TAB(9)"Dir. rutina";:GOSU 
B 190 
150 F'RINT TAB(9) "ROM";:GOSUB 180 
160 PEN 3 
17:) LOCA TE 28 
 9: F'R 1 NT "
("; HEX$ (PEE.< 
(j)+?56*F'EEK(j+l)
4):GOTO 170 
180 GOSUB 200:F'RINT "8(";HEX<.!;(PEE.=:(i 
)
2):F'RINT:i=i+l:PEN l:RETURN 
190 GOSUB 200:F'RINT "
(";HEX$(PEH:
(i 
)+256*F'EEK(i+l)
4):PRINT:i=i+2:PEN 
1:RETURN 
200 PEN 2:wHILE F'OS(#0)<28:F'RINT " 
";:WEND:PEN 3:RETURN 


). 
 <. 
.....,.

 . 
\ -./' 
.\ 

\' 1/ 
'", .
\\ . . 
-11 


., 


t 


8030:21 61 80 
8033:06 81 
8035: 11 4D 80 
8038:C3 EF BC 
803B:21 5B 80 
803E: 11 05 00 
8041 :01 05 00 
8044:C3 E9 BC 
8047:21 5B 80 
804A:C3 EC BC 
804D: 
804D:3E 44 
804F:CD 1 E BB 
8052:C8 
8053: 
8053:3E 46 
8055:CD 1 E BB 
8058:28 F9 
805A:C9 
805B: 
805B: 
8061 : 
8061: 
8068: 
Programa 2 
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ORG &8030 
INICIALlZA SUCESO 
LD H L,eventblock 
LD B,%10000001 
LD DE,event 
J P &BCEF 
AÑADIR A LA LISTA 
LD HL, tickblock 
LD DE/5 
LO BC/5 
JP &BCE9 
BORRAR DE LA LISTA 
LD H L/ tickblock 
JP &BCEC 
RUTINA 
.event 
lD A/68 
CALL &BB1 E 
RET Z 
,Ioop 
LO AJO 
CALL &BB1 E 
J R Z)oop 
RET 
ESPACIO TRABAJO 
. ticblock 
DEFS 6 
.eventblock 
DEFS 7 
END 


Poro que lus dedo. 
no realicen ellroholo duro, M.H. AMS- 
TRAO lo hace por 11. Todos los ¡'slados que incluyan 
esle /ogollpo se encuentron o lu disposición en un coso 
seffe mensua!, sa/,dlonoslo. 
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Mr. Joystick se siente hoy 
deportivo a tope y presenta 
dos programas de juego en 
equipo y alta rivalidad. 
El fútbol, el deporte rey en 
toda Europa es uno de ellos, el 
otro es el deporte más 
popular en USA, el béisbol. 


I estadio está leno hasta 
los topes, el público enferborizado 
espera la aparición de lo jugadores 
en el terreno de juego, los equipos 
salen de los vestuarios, el partido va 
a emQeZar, 
El Amstlético de Software, tiene en 
posesión el balón, su delantero cen- 
tro, Pepitobit hace un par de rega- 
tes, dejando clavados a sus contra- 
rios, centra hacia el extremo izquier- 
do a Gustavoleft, el cual tira sobre 
la hoya donde agazapado espera 
nuestro tigre Edugool, que se eleva 
entre la maraña de defensores, co- 
nectando uno de los mejores cabe- 
zazos de su vida. ¡GOOL!, el públi- 
co ruge en los graderíos, el estadio 
se viene abajo, 
Match Day, es un programa de 
fútbol, pero de fútbol de verdad, 
nuestra primera opción es elegir el 
nombre y color de los equipos, 
Las posibilidades de juego permi- 
ten jugar contra el ordenador o con- 
tra otra persona, con la inclusión de 
una competición de Copa en la que 
se puden enfrentar hasta ocho juga- 
dores distintos, incluyendo los sorteos 
de los cuartos de final y semifinales, 
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Estos son pequeños detalles que di- 
cen mucho de un programa, pero lo 
más importante viene ahora¡ las téc- 
nicas futbolísticas. 
En efecto, este juego refleja todas 
las posibilidades del deporte rey: 
Regate, centro, parada del balón, 
tiro de cabeza, chut, saque de ban- 
da, córner, saque de centro y con- 
trol del portero, 
Regate, se realiza automáticamen- 
te cuando un jugador está en pose- 
sión del esférico, por supuesto un ju- 
gador con balón corre menos que 
uno que no lo lleva, 
Centro, para centrar a un compa- 
ñero, existen dos posibilidades: a ras 
de suelo, cuando el jugador está pa- 
rado y bombeado¡ hay ocho direc- 
ciones distintas de tiro, 
Parar el balón, importantísimo a la 
hora de recoger los centros de nues- 
tros compañeros, la recepción del 
balón debe hacerse en el momento 
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justo, más tarde éste nos rebotaría en 
las piernas, 
Tiro de cabeza, es una utilización 
ventajosa de la anterior técnica, 
aprovechando el rebote de éste en 
la cabeza del jugador. 
Chut, con ocho direcciones posi- 
bles y tres grados de fuerza, depen- 
diendo del impulso que lleve el juga- 
dor. 
Saque de banda, se efectúa con 
las manos (como de verdad) con la 
posibilidad de ocho direcciones de ti- 
ro, 
Córner, con la posibilidad de tiro 
raso y bombeado, 
Saque de centro, donde el balón 
debe cruzar la línea de centro, Con- 
trol de portero, cuando a éste se le 
cambien el color de las botas, está 
en tu poder, puedes hacerle tirarse 
a derecha o izquierda, 
Con todos estos controles y técni- 
cas de juego a utilizar, el programa 
refleja fielmente lo que constituye el 
dominio del balón y el conocimiento 
del fútbol, está muy bien estudiado 
y el manejo de jugadores se realiza 
mediante teclado o joystick, lo que 
permite manejar todas las técnicas 
fácilmente cuando se tiene un poco 
de práctica, Adelante futboleros. 
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De la vieja Europa 
pasamos a 
Norteamérica, la tierra 
del progreso, la 
civilización, tecnología y 
el feudo de Mr. Dólar. 
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I otro lado del Atlántico, 
cambian las costumbres y por su- 
puesto, también los deportes; sin nin- 
guna duda el béisbol es el deporte 
más popular, siendo la liga nacional 
la más prestigiosa en el mundo en- 
tero, 
¿Qué es el béisbol? Un juego de 
pelota en el que un equipo ataca in- 
tentando batear, es decir, golpear la 
bola con un palo y el otro defiende 
intentando que el bateador no gol- 
pee la pelota o atrapando ésta al 
vuelo o centrándola a las bases pa- 
ra intentar eliminar a los contrarios 
que se encuentran en una base, 
El objetivo es apuntar el máximo 
número de carreras posibles, 
Para obtener una carrera el juga- 
dor debe recorrer las tres bases, lle- 
gando al Home sin ser eliminado. 
Los no entendidos en béisbol, no 
tienen que preocuparse de regla- 
mentos ni mecánica de juego, sola- 
mente observar a la máquina y dar- 
le fuerte a la pelota en la fase de ata- 
que, intentando atrapada al vuelo y 
lanzándola a las bases antes de que 
lleguen los jugadores contrarios en 
la de defensa, 
Sofisticaciones como robar bases y 
lanzamientos de bola con efecto, se 
aprenden con la práctica y leyendo 
las instrucciones del programa, 
Las técnicas de juego: 
Pitcher, en los lanzamientos de bo- 
la se puede graduar la fuerza y la al- 
tura, pudiendo utilizar hasta 8 tiros 
distintos: bola baja, alta, lenta, rá- 
pida, alta y rápida, alta y lenta, ba- 
ja y rápida, baja y lenta, 
Bateador, en el momento de ba- 
tear se puede dirigir la bola, en ca- 
so de que acertemos a golpeada ha- 
cia el lado del campo que más nos 
interese, con sólo retardar levemen- 
te el momento del golpe o acelerar- 
lo. 


t 


. 
. 


LL 


i 


1 


- 
-:-.
c'...... 



 [ 
. ..'U'. 


.,(0 'f':" , 

I?' i<:'"íoJo- 


".
 
.- 


-,'
' 
-'" ,r.. \ 


* . ,;¡, . 
Bu" 



JU5
 


;
 i'i 
1 
<' ':{
t 


, .. 


; [ 
'1 t- . -11111' 
4"
. 


H'oOM 
.Ut:' I 


-

 


.. 


lo 


lIuWl. 


'-'-- . 
--. lo 

i'l'
 
-At;II.:MJ.\1WJ 


-' 


-. 
 -' 
 .... 

 , ( 
.. "1, -'11111 
rr . . < .1 _ lit. . 6V 
.. . 
"'..(.:..
. 
 
'
'"'''''''''' 
lo 
." 
-- 
..--- 
- ---- 
1tI1W1 - ,. ftml 


Bases, los jugadores de las bases 
deben recibir la bola en ellas, para 
intentar eliminar a los contrincantes 
que corren hacia su base, 
La bola puede circular desde los 
jugadores de campo hacia cualquier 
base, desde el pitcher hacia una ba- 
se, de una base a otra y desde el cat- 
cher al pitcher o a cualquier base. 
Todas las posibilidades están refleja- 
das, 
Jugadores de campo, deben atra- 
par la pelota al vuelo para eliminar 
al bateador y luego pasada a las ba- 
ses o al pitcher. 
Corredores, deben intentar una 
vez la pelota esté en juego, alcanzar 
la siguiente base sin ser eliminados, 
cabe la posibilidad de robar bases 
cuando el pitcher está distraído o 
lanza la pelota, 
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Strike, fallo del bateador que al in- 
tentar golpear la pelota no le acier- 
ta o que da por mala una pelota que 
era buena (una pelota es buena 
cuando pasa por encima del dia- 
mante del Home y a una altura com- 
prendida entre las rodillas y los hom- 
bres del bateador, tres strikes traen 
como consecuencia la eliminación del 
bateador, 


r 


..... 
i"r
 "'" . 


> 1 
- 
 -In.,. 
Q.... 


...--.... 
. \o. 
 


.. 


 : 



 , 
 f: :
::: 

 ,..." 


.;
 


----...................... 
-
'--- - ----.. 


-- 




 

Vm.U 


Bola, cuando el pitcher lanza la 
pelota fuera de estos límites fijados 
para la bola buena, cuatro bolGS im- 
plican el paso a primera base del ba- 
teador, 
Home run, se produce cuando un 
bateador golpea la pelota lanzándo- 
la fuera de los límites del campo sin 
que ésta bote, equivale a una carre- 
ra por el bateador más una por ca- 
da hombre que se encuentre en una 
base, Los amantes y aficionados a 
este popular deporte americano tie- 
nen en este programa un pasatiem- 
po sensacional, con multitud de ma- 
tices que permiten reproducir las más 
sofisticadas tácticas de juego, que 
una vez dominada la técnica de mo- 
vimiento de jugadores y lanzamien- 
tos, les proporcionará largas horas 
de entretenimiento. 
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nálisis 


CUACIONES DE 
S GUNDO GRADO 


, 
En nuestros años de estudio l todos nos hemos encontrado con las inefables ecuaciones. 
Resolver una no es difícil l pero el problema empieza a ser preocupante cuando tenemos 
que resolver unas 10 Ó 15 1 o cuando algunas tienen soluciones imaginarias. 


n esta ocasión Análisis te ayuda a 
resolver cualquier ecuación de segundo gra- 
do, bien tenga soluciones reales o imaginarias, 
con el único esfuerzo de introducir los térmi- 
nos en X2X, y el término independiente. 


10,20 Título del programa. 
30 Limpia la pantalla. 
40 INPUT del coeficiente en X2, que se al- 
macena en la variable a. 
50 Condición que comprueba si el térmi- 
no introducido en la variable a es igual a ce- 
ro, en ese caso el programa vuelve a la línea 
30 pidiéndonos de nuevo este dato. 


\.J 


Una ecuación con el coeficiente de segun- 
do grado en cero tiene soluciones infinitas. 
60 INPUT del coeficiente en X, éste se aloja 
en la variable b. 
70 INPUT del término independiente, su 
valor queda almacenado en la variable c, 
Se han elegido las variables a, b, c, para 
reflejar la forma típica de una ecuación de se- 
gundo grado; ax2+bx+c=O, 
80 Define una cadena alfanumérica h$ 
que combina los valores de a,b,c, con los tér- 
minos X2 + ,X + ,= O, de forma que al repre- 
sentar h$ aparezca la ecuación, 
90 Escribe en pantalla la palabra ECUA- 
CION y la variable h$, 
100 Calcula el discriminante de la ecua- 
ción; D = b2-4a =. 
110 Crea una bifurcación del programa de 
forma que si el discriminante es mayor o igual 
que cero pasa a la rutina 160. 


-u 


,. 


11) REH ... CUAC 1 ONF S DE 2 GkAOO 
:'('1 REM "',Z:tt.II*.t*'I.tl.t.... 
:-0 CLS 
40 HIF'IIT 'Te,..mlll
' 
Il x:? .... '..1 
50 IF .;1. (1 ¡HE,., GI1TO -,1 
6') ;NPIIT"Tprminn ¡,,'n X .'''.1) 
70 INPlIT"TE'rmlnc, lndp. :tt:":c 
80 h'l s"'r,1.(HI+ X:'+"
C;rR"'(h) 1" 
X 6 "¡..STR;;(c)¡..' (1' 
11(1 I (J('ATF 1.7: f-'RINr 'F CUArIl N": 
l OI':'ATE 13,9: F"PHIT t..i 
1(10 di<=;.r"'lmln
nt
 1"h-4J
.'L 
11(; IF dl,.,cf'"imlrl
..,tp -,) TI
ri'>l G 
OSlJFI 1 b<1 F.'LSF ((1,..,[18 ::'-
(I 
1':'(1 I (lCAT
 1, 1!]:F-Rr"lT"f. FIJLSA 
R UNA -FrIA r. CIfRA r["UArHIN:t 
.' 
1 ')(1 rAL I t. 
f-'06 
14,', ()nTn -30 
I
(¡ ENr, 



 


- , 


I 


r ' '.. T: . I I 1:1' ,tl_;, I 
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1 ',:¡ r.:
1;I r.-.\lCeo. rp
lp... 
17(1 Xt-(-b+SOF.(dl.cr1t1Hni'nl.)) 
/"\,,:- 
18(1 )(2 (-h-..nkCd1c;crlmlr'JAI"Ite.-)) 
I':"'a", 
Jq(l LO("ATF 11.'I:PRINT"",* RAIC 
Fr. REAL fe; a"*" 
:'00 lnCATE I
, J""'::PRINT Xl 
:'10 LnCATE 1
.14:F'RINT X,:? 

:'r') RnURN 
.....3(1 RFM Ra1 e ello 1 mag 1 nar 1 il..!I. 
:'"11": dlscr1mlno.\nte Af,S(dlscr1mi 
O.Ultp) 
':"'5;t :! -b/2ta 
:'bO I m',ATE 8.11 :FRINT""** F.(\JCE 
; H'AGINARIAc.¡ ...' 

7(' lOrtlTE B.J"f:PRINT'XI .":.:: 
"
":SDR(d15c:rlm1nante)/']t:
;'l' 
:'B<I 1 rlrATF. 8.1'1:PRINT"X7 ';_: 
"- jSDR<d1scrlm1ndnl&/) 1'.2*,:1,; '1" 

9(1 F\[,TlJf,N 


1 


Si el discriminante es menor que cero, el pro- 
grama pasa a la rutina de la línea 230. 
Esta bifurcación se ha realizado para distin- 
guir entre soluciones reales; discriminante 
> = O o soluciones imaginarias; discriminan- 
te < O. 
120 Representa en pantalla el mensaje * * 
Pulsar una tecla para otra ecuación * *, 
130 Llamada a una rutina del firmware 
que hace que el ordenador espere a que se 
pulse una tecla, 
140 Una vez pulsada la tecla el progra' 
ma vuelve a la línea 30/ para resolver una nue- 
va ecuación, 
150 END que separa el programa prin- 
cipal de las rutinas. 
160-120 Rutina que resuelve las ecuacio- 
nes con soluciones reales, 
170 Calcula la primera solución Xl = 
-b+ DISCRIMINANTE 
20 


180 Calcula la solución 
-b- DISCRIMINANTE 
20 


X2= 


190 Representa el mensaje * * Raíces rea- 
les * *. 
200,210 Escriben las soluciones Xl, X2. 
220 RETURN que devuelve el control a la 
línea 120, 
230-290 Rutina para resolver las ecua- 
ciones con raíces imaginarias, 
240 Cambia el valor del discriminante por 
su valor absoluto; de esta manera podremos 
extraer su raíz cuadrada. 
250 Calcula el término z=-b/2*a, 
260 Escribe el mensaje * * Raíces imagina- 
rias * * 
270,280 Representan en pantalla las dos 
soluciones de la ecuación en el formato: 
Xl = - b + discriminante, i/2a 
20 


X2 = - b 
20 


discriminante. i/2a 


290 -Devuelve el control del programa 
a la línea 120. 



S uscríbete... 
y uno de estos tres 
sensacionales iuegos 
será tuyo... ¡GRATIS! 


/. 


M.H. AMSTRAD te da a elegir entre tres de los me;ores ;uegos existentes en el mercado 
para AMSTRAD¡ COMBAT L YNX, DALEY THOMPSON'S DECATHLON y BEACH HEAD, cualquiera 
de los cuales puede ser tuyo solamente con suscribirte a nuestra revista. Aprovecho esto 
ocasión excepcional y ahorra 2. 700 pesetas (precio de venta del programa) 
más el importante descuento que se produce en el . 
precio de cada número, por el hecho de ser DURELlsofnvARE 
suscriptor. Disfruta de las venta;as que supone 
recibir cómodamente tu revista a domicilio y de la 
seguridad de tener tu e;emplar aunque se haya 
agotado en los quioscos. 


nvíanos lu boletín de suscripción y no 
le des más vuellas, el número de juegos para 
regalos de suscripción, aunque grande, es li- 
mitado, y estos se podrían agotar mientras lo 
estás pensando, 


BEACH HEAD producido por U.S. GOLD es una mi- 
sión de desembarco en una costa fuertemente defendida 
por los fuerzas oeronavales enemigos. Debes conducir tu 
11010 hacia lo bahía y repeler el ataque aéreo, si lo consi- 
gues tu siguiente obstáculo será una flotilla de deslructo- 
res y acorazados, superado lo cual desembarcarás lus an- 
fibios en los arenos de la bahía, estos deben superar,los 
defensas costeras y llegar a la fortaleza que es el objetivo 
final. 


COMBAT L YNX simula una misión de defensa de unos 
bases atacados por uno división acorazada. Disponemos 
para enfrentornos o ellos de un modernísimo helicóplero. 
Este juego podría incluirse dentro del colálogo de los de 
eslrategio, y su complejidad le dolo de una gran dosis de 
adicción y belleza. 


DALEY THOMPSON'S DECATHLON con esle iu
- 
go OCEAN enciende la llama olímpica y te rela a superar 
los récords de los campeonatos de todos los liempos, el 
decathlon se desarrolla en dos díos de competición y se 
compone de los siguientes pruebas: 
PRIMER OlA: 100 m lisos, salto de longitud, lanzomien- I 
to de peso, salto de altura y 400 m lisos. 
SEGUNDO OlA: 110 m vallas, lanzamienlo de disco, sol- 
Io ,,, p'rtlgo, I""ml,olo d, ¡oboll" y 1" 1.500 m. I 
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Utiliza el cupón 
adjunto a la revista 
o suscríbete por 
teléfono 
(91) 73350 12 
(91) 733 50 16 
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Irpr- 


OFERTA 
VALIDA 
SOLAMENTE 
PARA ESPAÑA 


I COM PATIBLE 
CPC 464 
CPC 664 
CPC6128 
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SOLAMENTE 
CPC 464 
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Frutties es un juego tipo arcade rápido y lleno de color. 
La acción tiene lugar en una factoría que ha sido invadida por unos 
monstruos llamados Fruttie. Por el momento, han destruido toda la 
maquinaria de la fábrica y ahora les ha llegado el turno a los 
trabajadores. 


COMPATIBLE 
CPC 464 
CPC 664 
CPC 6128 


odas las puertas y ventanas de 
las habitaciones han sido selladas 
para impedirles escapar y hacer más 
daño, 
Nuestra tarea es aniquilarlos ha- 
bitación por habitación, 
Por razones desconocidas, a las 
frutties esta perspectiva no les hace 
mucha gracia, así que intentarán 
convertirte en su cena rápidamente: 
esto les parece mucho más lógico por 
razones esta vez obvias, 
La única forma de acabar con un 
fruttie es cavar un agujero en su ca- 
mino y atraerle para que caiga en él. 
¡Cuidado!, si tú caes en él, no lo 
cuentas, 
Existen varias pantallas con distin- 
to número de bichos y niveles cre- 
cientes de dificultad, 
La última advertencia: el progra- 
ma incorpora una parte de código 
máquina, por lo que una vez teclea- 
do íntegro, SALVALO EN ClN. 
T A/DISCO antes de ejcutarlo. Un 
error de tipografía sería fatal. 


VARIABLES 
PRINCIPALES 


x,y Coordenadas del hombre 
b (15,1) Coordenadas de los monstruos 
d(15) Frutty vivo o muerto 
dead Hombre vivo o muerto 
alr El aire restante en una habitación 
screen Número de pantalla 
lives Vidas que quedan 
m (21,25) Mapa de pantalla 
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RUTINA GRAFICA 
llamadas desde Basic: líneas 280, 370, Dirección de arranque: &AOOO 
380, 390, 430, 620, 630, 1,000, 1.040. Longitud en bytes: 80 
Parámetros admitidos por la llamada CALL Registros utilizados: 80 
desde Basic: 6 Registros modificados: todos 
Dirección de carga: &AOOO 
DIRECCION OPCODES MNEMONICOS 
AOOO ORG »AOOCI 
AOOO 26CO LO H,#CO 
A002 OD7EOA LO A, (1 X
 10) 
AOOS 30 DEC A 
AOO6 87 ADO A,A 
AO(17 87 ADD A.A 
A008 6F LO L, ,¡ 
AOO9 1150l")O LO DE,ttOO50 
ACIOC 004608 LIJ 8, (IX+8) 
AOOF OS DCC 8 
AO 10 19 LAOIO: ADD HL,DE 
AOll I(JFD DJNZ LAOI0 
A013 DD7E06 LO A, (1 X+6) 
A016 C02FAO CALL LA02r 
A019 26CCi LO H,#CO 
AOl8 OD7E04 LD A, (IX+4) 
AOIE 30 OEC A 
AOIF 87 ADO A,A 
ACl20 87 ADO A,A 
A021 6F LD L,A 
A022 1J50(l(l LO DE,#OOSO 
A()25 004602 LD B, (1 X+2) 
A028 05 OEC 8 
A029 19 LA029: AOO HL.DE 
A02A 10FD OJ 
<7 LAO::9 
A02C DD7EOO LO A, (IX+OJ 
A02F 87 l A02F: ADO A.A 
At)30 87 AOO A.A 
A031 B7 ADO A,A 
AO;;2 87 ADD A,A 
AO::;:: 87 ADO A,A 
AO::4 SF LO E,A 
AO:-':5 16Al 1 D D,»AJ 
A037 0608 LO B.#OB 
A039 lA 1 A039: LD A, (DE) 
A03A 77 1_0 (HU,A 
AC>38 13 INC OE 
AO::C :!"? INC HL 
AO,D lA l D A. <lJEI 
A03E 77 LO (HU,A 
A03F 1:: INr. DE 
An40 23 mc HL 
A041 lA LD A, WE¡ 
A042 77 LO (HU ,A 
A043 13 INC DE- 
A044 .L,-
 INC HL 
A04S lA LO A, (DE) 
A046 77 LO (HU ,A 
A047 13 INC DE 
A048 78 LO A,B 
A049 01FD07 l.O BC.#07FO 
A04C 09 ADD HL,BC 
A04D 47 LO B,A 
A04E I(JE9 DJNZ LAO:9 
A050 C9 RET 


Nota: las etiquetas hacen referencia a la posición de memoria dande están colocadas. Todas van 
precedidas de una (lb, 



10 RFM Frutties 
20 RE!'1 By R. A, IiJC\dd i 10'1(' 
30 REM(c)A
STRAD SEMANAL 
40 GOSUR 910:RFM Inicializa 
50 GOSU8 1570:REM Instruc(ionc
 
60 WHILE NOT(TRUE AND FALSF) 
70 livps=3:screen=O 
80 I.>JHJLE lives 
90 GOSUB 460:F:F.1'1 Dibld,,\ FanJ Clllc'. 
Ion GOSue 99n:REM Comien
o 
110 IiJHILE NOT de<'ld mln ¡, -:"n {-\ND 'Ii,' 
134 
J20 GnSlJe :;:'00 
130 GOSUB ::=
10 
140 WENO 
150 IF dead THEN GOSUB J390 El RE Gn 
SUB 149n 
1.60 WEND 
170 GOSUB 1940:REM r-i,1<'11 Jl,egc' 
180 I>JEND 
J90 FND 
200 REM ----- Mueve Hombre ----- 
21n PLOT air,390,O:PLnT air,392,O:a 
i,=air-l:IF air<136 THEN de2d=TRUE: 
RETURN 
220 IF m(:-:,y)=4 THFN dp<'Id=TRlIE:RETU 
RN ELSE IF m!x,y+l)=4 THEN xx=x:yy
 
y+I:GOTO 2RC 
230 IF INKEY(70)'-J AND x)1 THEN \0 
CATE ::-1, y+l: PF\INT " ": m (;:-1, y tí) "-4 
:RETURN 
240 IF INfTY(:":O»-1 Ar,ID ;.,':19 TH:'=-N :.. 
OCATE :.:+I,y+l:F'RINT " ":m('.: '1,yl-1)"- 
4:RETURN 
250 :::-:=;: t (II'H::EY (39' ': -1) - (INiTY :-
1) . 
-1):IF m(xx,y)/? THEN xx=x 
760 yy=y+! INf<EY (69) )-1) - (INfEY (71) ',. 
-1):IF m(xx,yy)
2 THEN yy=y 
270 IF x=xx ANO y=yy THEN RETURN 
280 IF m(
,y)=? THFN CALL 
AOOO,x,y 
,3,:-::{,vv,1 n_SE CAll 
,AOOO,.:,y,I1.:::; 
, yy, 1 
290 SOUND 130,500, J O, 10: :.:-:-::': y=yy 
.500 RETURN 
310 REM ----- Mueve Bichos 
320 FOR i=O TO n 
330 IF d(i) THEN GOSUB 360 
340 NEXT 
350 RFTURN 
360 REM ----- Bichos ----- 
370 bx=b(i,O):by=b(i,I):IF bx=x AND 
by=y THEN dead=TRUE:CALL LAOOO,x,y 
,5,x,y,5:RETURN . . 
380 IF m(bx,by)=4 THEN k=k+l:CALL & 
AnOO,bx,by,4,bx,by,4:d(i)=FALSE:RET 
URN 
390 IF RND)0.3 THEN CALL &AOOO,bx,b 
y,O,bx,by,O:RETURN . 
400 IF m(bx,by+l)=4 THEN h=5:xx=bx: 
yy=by+1:S0UND 132,50,100,10,O,I:GOT 
O 430 . . 
410 h=O:SOUND 129.100*n,5.10:xx=bx+ 
(x(bx)-(x)bx):IF m(xx,b
)
2 THEN xx 
=h

 
4
n yv
by+(y"'bv)-(y>by) :IF m(xx,yy) 
.- '? THEN vy=by 
4"':(: h(j,O)=:
}::h(j,1)=-yy:1F m(b:<,by) 

2 THE
 CAl L 
AnnO.bx,by,3,xx,yy,h 


S erie Oro 


fOI SE r'(\! L "¡':'¡o(n , b>: , by, 4, ;.;:: , ':lY, h 
41\(: rr." :. -:::
: MID yy"'y THEN dead=TRUE 
: lA!! 
/{,()nn 
 >' :o: Y:o: 5 
 

 . '!.. 

 
1\ ",;,', RETl!r;"1 
1A0 RF
 - ---- P
nt
lla 
47
 srrE
n
SCI 
en+l 
4sn MnD
 n;BoqOER o 
1q
 RFRTORE 530:FOR i=O Tn 15:READ 
j : H W j, j : N
 X T 


,(, TF <:,n"POl
-"': THFN BORDFR 1: INf: o 


. 
" ;, 


0:;10 IF 
crepn=4 THEN BORDER 3:IN
 ° 


.,. 
, . 


570 IF sCfeen)4 THEN BORO
R 4:INK o 
,4: 
 
W 1,6: H-If:: 3,3: I Nf( 4,21: HU< 11, 


:?5 


530 DATA 0, 1
,7
,h,24.26,8,2,Jl,20, 
le:, J 8, n. o, n, 16 
540 F'rN 5: F'F:HIT "Ai r: "; TAB (1
) "Pan: 
";'1TD$(STR't!scr-een),2) 


0 MnVE J
0.
9A:nRAW 398,396,4:DRA 

 398.386:DRAW lc:O,386:DRAW 130,396 
:MnVF 1
4,39?:DRAW 394,392,J5:DRAW 

q4,J90:DR
W 134,390 

UJ RF:-;'.
nRF A 70 

7'
 FnR i

 TO 25 
o:;A
 RFAD Gcr
en$ 
0:;90 FOR j=1 TO 20 

00 
$-:::MID$(screpnS,j, 11 
61(; TF a$="," THFr,¡ m(j,i)=O 
f,';-'''¡ TF a$-="=" THF:I'
 m(j,j )::.I:C{\LL 
,A 
.-
 (10:, j 
 í 
 
 '1 j 
 i . 2 
i,:::;r¡ TF «.$=" 1" THFN 'fI (j, j ) =2: CAL L "A 
'-,(}n 
 j , i !I 
 ,1 j , i , 3 
(,40 lF <\$-="*" THEN mej,il<':: 
<':050 I'IF"XT 

)((I NEXT 

70 DnTA. .,. 
Asn OnTA **1*********1******* 
{'in DATA =-=l-'==-======-I=
:=::.==::. 
71
'(-' DATA. I. .. rOl.. 
71(' J1AT(\ r. .. I. 
7?O rATA I. . I. . 
7?O DATA **T*1*******I***I*** 
740 DATA ====I
-====
==-:::=I=== 
75" n{
T(,¡ T.. 1. 
7f-f' DATA T, . 1, 
77(> f)rJTf' T. . 1, 
7p
 D
TA ****I'T*********I*I* 
790 DATA ======I==========
I= 
800 DATA ... ..1..... ... l. 
810 DATA ..1. ........ l. 
820 DATA. ... l.... ... l. 
830 DATA **1***1******1****1* 
840 DATA ==1==========1====== 
850 DA T A . 1 . . . . . I . . . 
860 DATA . l. . ... l.. ... 
870 DATA .. l. . l. . . 
880 DATA **1**********1****** 
890 DATA ============-======== 


MICNOH088Y AMSTRAD 25 



900 RETURN 
ql(¡ RfM ----::---
 Tnl
;i =-li::E. ------- 
920 MEMORY &9FFF 
930 ENT 1,200,1,1 
940 DEFINT a-z 
950 DI M m(21,2
),b(15,1),d(15) 
960 TRUE=-l:FALSE=O 
970 GOSUB 10BO:REM Machine code 
980 RETURN 
990 REM ----- Comienzo ----- 
1000 x=5:y=24:CALL &AOOO,x,y,l,x,y, 
1 
1010 n=scr-een 
1020 FOR i=O TO n 
1030 h(i,0)=1+INT(RND*20) :b(i,1)=4+ 
INT(RND*4)*5 
1040 CALL 

AOOO, b (i , O) , b (i , 1) , 0, b (i 
, O) , b (i , 1) , o: d (i ) =TRUE 
1050 NEXT 
1060 k=-1:ai
=394:dead=FALSE 
1070 RETURN 
1080 REM ----- Codigo 
1090 RESTORE 1130 
1100 FOR i=O TO 80 
1110 READ a$: POKE g,AOOO+i, VAL ("g,"+a 
$) 
1 120 NEXT 
1130 DATA 26,CO,DD,7E,OA,3D,87,87,6 
F,11,50,00,DD,46,08,05,19,10,FD,DD, 
7E,06,CD,2F,AO,26,CO,DD,7E,04,3D,87 
,87,6F,11,50,00,DD,46,02,05,19,10,F 
D,DD,7E,00,87,87,87,87,87,5F,16,Al, 
06,08, lA, 77,1:'7.,23, lA, 77,13,23, lA, 77 
,13, :(3, lA, 77,13,78,01, FD 
1140 D
TA 07,09,47,10,E9,C9 
1150 FOR i=O TO 191:READ j:POKE &Al 
OO+i,j:NEXT 
1160 REM alienigena 
1170 REM Filas=8/Columnas=4 
1180 DATA 80,228,216,160,216,237,22 
2,228
218
237
222
229
207,2()7,207,2 
07,1:38 
1190 DATA 207,207,69,207,0,0,207,69 
,707,207,138,138,0,0,69 
1200 REM Hombr-e 
1210 REM Filas=8/Columnas=4 
1220 DATA 0,16,0,0,0,48,:32,0,0,16,0 
, 0,20, 124,60, 0,40, 124,40,40,32, 6S, ° 
,:::2,0 
12:::0 DATA 130,130,0,69,138,207,0 
1240 RETURI" 
1250 REM Ladr-iJlo 
1260 REM FIlas=8/Columnas=4 
1270 DATA 192,192,132,192,192,192,1 



 " \ 
\" «¡' 
.1. _ - 
L 


Para que tus deda. 
no reol,cen eltrobojo duro, M.H. AMS. 
TRAO lo hace por 6. Todos los lisiados que induyon 
este logotrpo se en<:uentron o tu d,sposiaan en un coso 
seffe mensual. soliolonoslo. 
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32,192,192,192,132,192,192,192,132, 
192,12 
1280 DATA 12,12,12,192,72,192.192.1 
92,72,192,192.192.72.192.192 . 
1290 REM Escaier-iila' . 
1300 REM FIlas=8/Columnas=4 
1
10 DATA 16.0.0.3
.16.48.48.32.16. 
o n 
? 16 CI C ' I ;
. 16 ' - : 

 16 ' 48 ' 48 ' 

, .

-
 ,., ,
L, ,lJ,U,
L, , , 

 32, 16 
1:::
0 DATA 0.0.32.16.0.0.32 
1330 REM Es
a
io' '" 
1340 DAT
 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 
o (1 
 t-) n 
 

 
 
, 
 
 
 
) 
) 
) 
) 
 
:o 
-!'
'-
-"
'-'-:'-'-='
:o-,

-,-,-,_,. 
0,0 
1350 REM alien 
1360 REM FIlas=8/Columnas=4 
1370 DATA 80,228,220,160,216,237,22 
2,228,218,237,218,229,207,207,207,7 
07 207 
 
13éo DATA 138.138.207,207,69,69,
07 
,69,207,207,1
8,lj8,0,0,69 
1390 REM ----- Muer-te ----- 
1400 lives=lives-l:scr-een=scr-een-l 
1410 FOR i=O TO 2000:NEXT 



 


po "".a 



 


.- 
"T 
 = 
'- 
- 
- 


- 

 


=- 
-r 


1420 RESTORE 1480 
1430 FOR i=1 TO 6:READ j:SOUND l,j, 
20,12:NEXT 
1440 SOUND 1,478,100,12 
1450 IF lives=O THEN LOCATE 7,12:PR 
INT CHR$(22);CHR$(I);"GAME OVER";CH 
R$(22);CHR$(0) 
1460 FOR i=O TO 3000:NEXT 
1470 RETURN 
1480 DATA 956,758,638,851,716,568 



r 


. 
SeriA 


Ir-O 


1490 REM ----- Borrar Pantalla 


1500 FOR i=O TO 2000:NEXT 
1510 RESTORE 1560 
1520 FOR i=1 TO 15:READ j:SOUND l.j 
.20,12:NEXT 
1530 SOUND 1.119.100.12 
1540 FOR i=O TO 3000:NEXT 
1550 RETURN 
1560 DATA 60,63.60,63.60.71,6
.80.7 
1.89,80,95,89,106,95 
1570 REM ----- Instrucciones ----- 
1580 MODE I:CALL &BC02:CALL &BB4E:I 


AJ.JL-' 


TII 


- -'- 


- 
- 


..;.. 


;:: 


NK O,O:BORDER O 
1590 PEN 2:INK 2,0:LOCATE 1.25:PRIN 
T "Frutties!":PLOT -10,-10.1 
1600 FOR i=O TO 140 STEP 2 
1610 FOR j=O TO 16 STEP 2 
1620 IF TESTCi.j) THEN PLOT 180+i*2 
.350+j*2:PLOT 180+i*2.352+j*2:PLOT 
182+i*2.350+j*2:PLOT 182+i*2,352+j* 


..., 
.L 


16.30 NEXT 
1640 NEXT 
1650 LOCATE 1.25:PRINT SPC(10): INK 
2.20 
1660 MOVE O.O:DRAW 0.398.1:DRAW 638 
,398:DRAW 638.0:DRAW o.n 
1670 WINDOW #0.2.38.6,24 
1680 PEN 2:PAPER O:PRINT "Puedes li 
brar la fabrica de Frutty Monster 
s? Parecen estar en cualquier sitio 
causando estragos." 
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1690 PRINT:PRINT "La f<'lbrica se ha 
cerrado para evitar su e
capada. po 
r lo que debes llevar bombona de ox 
igeno p<'lra respi.rar." 
1700 PRINT:PRINT "Para librarte de 
un Frutty. cava un agujero y el Fr 
utty caera en el." 
1710 PEN 3:PRINT:PRINT " A=SLlbir 
Z=Bajar <=Izquierda >=Derech
 
":PRINT:PRINT " Caps Lock=Cava 
un agujero a 1" Izquif?rda":PRINT:P 
F,INT" ':'=C,,',o;.\ un agujero ,,\ 1 ct rjp 


recha" 


1720 GOSLJB 1770 
1730 WINDOW #?,2.10,2,24:WINDOW #3, 
1I,20,2,24:WINDOW #4.21.30.2.24:WIN 
DOW #5.
j,39.2.24 
1740 LOCATE #3, 1. 23: LOCATE #5.1,23 
1.750 FOR i=1 TO 25:PRINT #2.CI-iRSCJl 
);:PRINT #4,CHRSCtl);:PRINT #3,CHRS 
Cl0)¡:PRINT #5,CHRS(10);:NEXT 
1760 RETLJRN 
1770 REM ----- Scroll ----- 
1780 RESTORE 1900 
1790 PEN #1.I:PAPER #1,3 
1800 aS="Microhobby Amstrad Semanal 


'
 


1810 bS=aS 
1.820 SOUND 2,239. 10000, ln:SOLJND 4.3 
19, 10000. 10 
1.830 WH 1 LE 1 Nf<EYS< >" " : WEND 
1840 WHILE INf<EYS="": READ j: IF j=O 
THEN RESTORE 1900:READ j 
1850 SOLJND l.j,15.12:LOCATE #1.6,24 
:PRINT #1,MIDSCbS.l.30):b$=MID$Cb$. 
2):IF LENCbS)(31 THEN bS=bS+a$ 
1860 WEND 
1.870 SOUND 129.0,0,0:SOLJND 130.0,0, 
O:SOUND 132.0,0,n 
1880 :{=FRE C"") 
1890 RETURN 
1900 DATA 60.63.60.63.71.63,71.80,7 
1,80,89,80,89.95,89,95.106.95.106.1 
19. 106 
1910 DATA 239.213.190.179.159.142.1 
27. 119 
1920 DATA 190.179.159.142.127.119.1 
06.95. 159,142,127.119.106.95,89.80 
1930 DATA ° 
1940 REM -----Puntuacion----- 
1950 MODE l:INK 0.13:INK 1,26:INK 2 
. 20: IN
: 3.2 
1960 DRAW 0.398,I:DRAW 638.398:DRAW 
638, O: DRAIIJ O. ° 
1970 LOCATE 16.5:PEN 2:PRINT "Bien 
Hecho!":PEN 3:LOCATE 11.10:PRINT "P 
antalla Numero";screen+l 
1980 PEN l:LOCATE 7,15:PRINT "Pulsa 
una tecla para continuar" 
1990 GOSLJB 1770:REM scroll 
2000 RETURN 
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DRAGOHTORC 
UNA PELlCULA EN 
TU AMSTRAD. 
EN LA INGLATERRA 
MEDIEVAL HAS DE 
CONSEGUIR REUNIR 
LAS CORONAS QUE 
MORAG EL 
PERVERSO HA 
ESCONDIDO POR 
TODO EL PAIS. A 
TRAVES DE TU 
VIAJE PODRAS 
OBTENER PODERES 
MAGICOS QUE TE 
AVUDENEN LA 
LUCHA. TODO EL 
JUEGO ESTA 
. REALIZADO CON UN 
AUTENTICO EFECTO 
TRIDIMENSIONAL V 
UN NUEVO TIPO DE 
MOVIMIENTO QUE 
HACE VER A LOS 
PERSONAJES COMO 
SI DE UNA 
PELlCULA SE 
TRATARA. 
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DUMMV RUH 
POR flH EH 
AMSTRAD LAS 
AVEHTURAS DEL 
PEQUERO DE LA 
fAMILIA WALL V. 
UH JUEGO QUE 
TE SORPREHDERA 
POR LA GRAH 
CAHTIDAD V 
CALIDAD DE SUS 
GRAfICOS. TODO 
PUEDE PASAR 
EH ESTE 
fAHTASTICO 
PROGRAMA, QUE 
SUPERA LOS 
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IMAGIHACIOH V 
QUE SE HA 
COHVERTIDO EH 
UH CLASICO DE 
LOS JUEGOS DE 
ORDEHADOR.' 


SOUTHERtI 
BELLE 
¡PASAJEROS AL 
TREN! V TU A LOS 
MANDOS. 
PREPARATE PARA 
REALIZAR UN VIAJE 
EN I'LA BELLA DEL 
SUR" LA 
LOCOMOTORA QUE 
FUE FAMOSA A 
PRINCIPIOS DE 
SIGLO. 
CONTROLARAS 
TODOS LOS 
INSTRUMENTOS DE 
ABORDO: PRESION I 
DIRECCION I 
- FRENOS I CALDERA, 
PARADAS I 
TRANSBORDOS... 
RESUMIENDO TODO 
LO QUE HA DE 
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I CONDUCTOR DE 
TRENINCLUVENDO 
TOCAR EL SILBATO. 
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SALTOS 
RELATIVOS 


Ya sabemos cómo tomar decisiones en código máquina, 
inspeccionando el estado de los flags. 
Consecuencia lógica de esto es la existencia de órdenes que 
permiten bifurcar a determinados segmentos del programa, en 
función de dichos flags. 
El Z80 pasa dos tipos de órdenes de salto, JP y JR, salto 
absoluto y relativo. Veamos cómo funcionan. 



p'ende' algo mó' 
acerca de la representación de nú- 
meros en código máquina, 
Si echamos una mirada al progra- 
ma 1, se puede ver que su compren- 
sión no reviste mucha dificultad: su- 
mamos 6 a &FF (255) y almacena- 
mos el resultado en &2FF8. 
Al examinar &2FF8, encontrare- 
mos que contiene 5, pues, en bina- 
rio 255+ 1 +5 equivale a 0+5. 


Restar en binario 


Es decir, cada vez que sumemos 
&FF al acumulador, obtendremos 
como resultado un número menos 
que el que había inicialmente¡ resul- 
ta que, según la aritmética binaria, 
para restar 1 a un número basta su- 
marle &FF (1). 
Y para restar 2? Pues sumar &FE 
(254) y así sucesivamente: 
30 + 254= 28 + 2+ 254= 28 +0=28 
El programa 2 muestra el código 
de lo antedicho, 
Estas características de los núme- 
ro binarios pueden servir para con- 
seguir un rudimentario sistema de 
numeración de números, valga la re- 
dundancia, negativos. 
Hasta ahora todos los números 
que hemos tratado han sido positi- 
vos, pero a veces es útil tener a nues- 
tra disposición sus homónimos nega- 
tivos (los encuentro particularmente 
útiles en lo relativo a mi cuenta ban- 
caria) . 
Ya se ha visto lo que pasa al su- 
mar &FF a un número positivo: su 
valor desciende en una unidad. Por 
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DIRECCION OPCODE 
3000 3E 06 
3002 (6 FF 
3004 32 F8 2F 
3007 (9 
Programo 1 


MNEMONICO 
lO A, &06 
AOO A, &FF 
lO (&2FF8), A 
RET 


ello, no es ninguna tontería conside- 
rar &FF como -1 desde el punto de 
vista del código máquina, &FE como 
-2, etc. 


En funci6n 
del contexto 


Observe la palabra «considerar»¡ 
lo que proponemos es algo comple- 
tamente arbitrario, y el que &FF sea 
«negativo» depende del contexto en 
el que nos estemos moviendo. Afor- 
tunadamente, casi siempre podemos 
elegido, 
Esta idea debería usarse para mi- 
rar las cosas desde más de un punto 
de vista¡ después de todo, ya hemos 
aceptado que 10 puede significar, 
eso, 10 ó 16 según que estemos ha- 
blando de un número decimal o he- 
xadecimal, esto es, según el contex- 
to que arbitrariamente damos por 
válido, 
Todas estas implicaciones al Ams- 
trad le tienen sin cuidado; funcionar, 
funciona, y bien. 
El, ni corto ni perezoso, transfor- 
ma «3.4» en «3 + 252», o sea, 255, 
o sea -1, ¡Correcto! 
Para nosotros el asunto no es tan 
simple, ya que, siguiendo el razona- 
miento anterior hasta «sus últimas 
consecuencias», resulta que &01 
equivale a -255 (piénselo). 
Después de todo este lío, no he- 
mos dejado numerosos positivos con 
los que jugar. 
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Más convenios 


Para cortar el nudo gordiano, es 
necesario hacer un convenio más, 
arbitrario como de costumbre: los 
números desde &FF a &80 represen- 
tarán, a partir de ahora (según el 
contexto¡ insisto) los números nega- 
tivos desde -1 a - 128, mientras 
que &0 a &7F serán «positivos»¡ de 
O a 127 (figura 7¡ les juro), 


Positivo Negativo 
O &0 -1 &FF 
+1 &1 -2 &FE 
+2 &2 -3 &FO 
11 11 11 11 
" " " 11 
11 11 " " 
+ 126 &7E -127 &81 
+ 127 &7F -128 &80 


Figura 1: Representación de los números negatIVos 


JR & 18 
JR NZ &20 
J R Z &28 
JR NC &30 
J R C &38 
Tabla 1: Opcodes de JR 


.. 


En definitiva¡ seguimos usando un 
solo byte para representar 256 nú- 
meros, pero, en vez de ser todos po- 
sitivos, ahora la mitad son negativos, 
Una ventaja de este acuerdo es 
que, a nivel binario, todos los <me. 
gativos» tienen su byte número 7 
puesto a 1, lo cual resultará extre- 
madamente útil en un futuro próxi- 
mo. 
Esto parece complicado, y lo es¡ al 
menos hasta que se coge un poco de 
práctica. Por ahora, olvidémoslo a 
nivel aritmético y centrémonos en la 
utilidad de lo que acabamos de ver 
para los saltos relativos, 
Echad una mirada al programa 3. 
Simplemente saltamos a la posición 
&3006 y RETornamos. De paso, la 
instrucción NOP (del inglés NO 
Operation) le dice al micro¡ literal- 
mente: «haz nada». Simplemente es- 
tán puestas para tener un sitio al que 
saltar (JP). 
El programa 4 hace exactamente 
lo mismo, pero usa un salto relativo 
(mnemónico JR¡ opcode 78) en lugar 
de un JP. 


.... 



 


. 
ódi9!l 
máquina 


El contador 
de programa 


Antes de profundizar en esto, va- 
mos a tratar de aclarar lo que es un 
contador de programa. 


DIRECCION OPCODE 
3000 3 E 1 E 
3002 C6 FF 
3004 32 F8 2F 
3007 C9 
Programo 2 


MNEMONICO 
LO A,30 
ADO A, &FE 
LO (&2FF8), A 
RET 


Técnicamente hablando¡ es un re- 
gistro interno del Z80 que almacena 
una dirección indicando dónde está 
el byte o bytes de código máquina 
que se está ejecutando en ese mo- 
mento. 
Después de todo, el lenguaje má- 
quina no tiene números de línea co- 
mo Basic, así que el contador de pro- 
grama suple esta falta usando el 
equivalente de un número de línea 
Basic: una dirección de memoria. 
De una forma algo menos riguro- 
sa, pero más intuitiva y útil, podemos 
decir que el contador de programa 


DIRECCION OPCODE 
3000 C3 06 30 
3003 00 
3004 00 
3005 00 
3006 C9 
Progroma 3 


MNEMONICO 
J P &3006 
NOP 
NOP 
NOP 
RET 


apunta a la dirección de memoria 
del siguiente código de operación a 
ser ejecutado por el microprocesa- 
doro 
Normalmente, el Z80 va incre- 
mentando el contador de programa 
paso a paso, sumándole los bytes re- 
queridos por cada opcode.,. hasta 
que se encuentran con una instruc- 
ción JP. 
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Ordenes JP y JR 


En ese momento, los dos bytes si- 
guientes a la instrucción, que espe- 
cifican la dirección de salto, son car- 
gados por el Z80 en el contador de 
programa, y la ejecución continúa 
allí. Por eso las órdenes de salto se 
llaman así. Literalmente, el micra 
«salta» por encima de un bloque de 
memoria y se dirige a otro lugar 
completamente distinto. 
En el programa 4, hemos hecho pre- 
cisamente esto, pero usando una for- 
ma más corta, en ocupación de me- 
moria, de decide al Z80 que salte: 
el salto relativo. 
En lugar de ordenar: «dirígete 
inmediatamente a la dirección 
&3006», el micra entiende que debe 
dirigirse a una posición de memoria 
que está un cierto número de bytes 
más allá de la actual posición del 
contador de programa (sí, por eso 
se llaman relativos) especificando 
por la cifra o etiqueta que sigue a la 
orden JR, 
En el famoso programa 4, el op- 
code 18 es seguido por un 3, ¿Quie- 
re esto decir que saltamos de &3000 
a &3000 + 3? 
Por supuesto que.., no, Recuérde- 
se que el contador de programa 
apunta al SIGUIENTE código de 
operación que va a ser ejecutado, 
en este caso el primer NOP (&3002), 
por lo que &3002+3=&3005. Ahí 


DIRECCION OPCODE MNEMONICO 
3000 1803 J R here 
3002 00 NOP 
3003 00 NOP 
3004 00 NOP 
3005 C9 here R ET 


Programa 4 
32 MICWHOBBY AMSTRAD 


salta el programa, y ahí debe saltar, 
El truco de los saltos relativos es- 
tán en calcular la dirección de desti- 
no, es decir, el offset que hay que co- 
locar después del mnemónico JR, 
Para ello, una buena técnica es es- 
cribir la orden como: 


J R_ _ _ 


luego, comenzando en el byte si- 
guiente a estos 2, contar de uno en 
uno hasta llegar al sitio donde que- 
remos saltar. 
Una vez averiguado el valor, se 
pone detrás del mnemónico J R y lis- 
to, 
Si podemos realizar saltos relativos 
hacia adelante, también podemos 
efectuados hacia atrás, como en el 
programa 5, y aquí hacen su entra- 
da triunfal los números negativos, 
Después de que el Z80 encuentra 
la orden J R, el contador de progra- 
ma apunta a la orden RET (&3005), 
Recordando la regla anteriormen- 
te expuesta, son necesarios 5 bytes 
(-5 bytes) para saltar a destino, o 
sea, &FB bytes, 


DIRECCION OPCODE MNEMONICO 
3000 00 there NOP 
3001 00 NOP 
3002 00 NOP 
3003 18 FB J R Ihere I 
3005 C9 RET 


Programa 5 


Este es todo el misterio, o casi, de 
los saltos relativos, 
Al igual que con los desplazamien- 
tos absolutos, existen los relativos se- 
gún se cumpla o no determinada 
condición, reflejada en los flags, 


Saltos relativos 
condicionales 


Por tanto, los saltos relativos con- 
dicionales, como JR Z, o JR NC tam- 
bién funcionan, calculándose los des- 
plazamientos a la dirección destino 
de la misma forma; la tabla 1 mues- 
tra los códigos de operación, 
A lo largo de estas series, en to- 
dos los programas donde se habían 
colocado saltos absolutos (J P). pue- 
den ponerse en su lugar los relativos, 
encima ocupando menos memoria 
(un byte menos), 
Cabría preguntarse entonces pa- 
ra qué están las instrucciones JP. 
Bien, debido a la necesidad de usar 
números negativos, los saltos relati- 
vos tienen un rango o «alcance» má- 
ximo: 127 bytes hacia adelante y 



ódigp 
máquina 


DIRECCION OPCODE MNEMONICO 
3000 3E 20 LO A, &20 
3002 CD 5A BBhere CAll &BB5A 
3005 C6 01 ADD A,l 
3007 30 F9 JR NC, here 
3009 C9 RET 
Programa 6 
-128 hacia atrás, Las razones de 
esto ahora resultarán evidentes. Los 
J Ps, sin embargo, no están sujetos a 
estas restricciones: puede direccio- 
nar desde O a 65535, al precio de 
gastar más memoria. 
El que piense que todos estos cál- 
culos que requieren los relativos de 
bytes hacia adelante y hacia atrás, 
son un rollo, cuenta con la más vi- 
gorosa adhesión por parte de todos 
los programadores; para eso están 
los programas ensambladores, que 
además permiten el uso de etiquetas, 
Sin embargo, como práctica y 
comprensión íntima de estas intruc- 
ciones es IMPRESCINDIBLE hacer- 
la a m'ano un tiempo (muy corto). 
¡Ah, sí! La semana pasada deja- 
mos un «ejercicio» para resolver por 
nuestros lectores: el triángulo de as- 
teriscos, 
La respuesta, una de las posibles, 
es el programa 7. Naturalmente, no 
hemos podido resistir la tentación de 
acudir a los saltos relativos, 


DIRECCION OPCODE MNEMONICO 
3000 OE 01 lD C,l 
3002 41 back lD B,C 
3003 3E 2A ayer lD A, &2A 
3005 CD 5A BB CAll &BB5A 
3008 05 DEC B 
3009 C2 03 30 JP Nl, ayer 
300C 3E OA lD A, &OA 
300E CD 5A BB CAll &BB5A 
3011 3E OD LO A, &OD 
3013 CD 5A BB CAll &BB5A 
3016 OC INC C 
3017 79 lD A, C 
3018 FE 09 CP &09 
301A 20 E6 JR Nl , back 
30]( C9 RET 
Programa 7 



Si qUiereS un ordenador de "una pleLa» piensa 

 en el AMSTRAD CPC 464 TendrJs un 
ordenador de una vez por todas. GraCias a sus 
64K RAM Y 32K ROM ya sus casi ilimitadas 
poslblhdades de creCimiento, tienes gdrdntlzado 
que el ordenador CPC '164 no se te quedara 
pequeño. 


COMPLETO 


Adem,is. gracias a ;;u monitor (color o fósforo 
verde) de alta resoluCión (hasta 640 x 200 plX'ds 
dlretcionados ind vldua/menre) y a su umdad de 
cassette incorporada al tee/ado, podrás disfrutar 
de tu AMSTRAD de una manera independiente, 
presCindiendo del televisor y del radiociJssette 
de w casa (a veces tan sohCltados). 


¡Y QUE ME DICES DE LOS 
PROGRAMAS! 


Actualmente ya hay cientos de ellos 
disponibles en España. Sin olvidar que son vanas 
/Js revistas dedicadas sólo a AMSTRAD y que el 
número de hbros y pel fericos del CPC 464 
crecen dia a dia. potenCiando asi la creatividad de 
tu ordenador personal. 
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CARACTERISTICAS TECNICAS 


- Mlcroprocesador Z80 (4MHLj. 
Memona de 64K RAM y J2K ROM. 
- Gráficos de alta resoluCión de hasta 640 por 
200 pixels dlrecc!onab/es Individualmente. 
Unidad de cassette Incorporada en el tee/ado. 
- Monitor color o fósforo velde me/u Ido en el 
Sistema. 
- Texto en pantalla de 20.40 Y 80 columnas ¡Jor 
25 lineas. 
- LOCOMOTlVE BASIC ampliado. 
- Paleta de 21 colores y efectos de ,flash.. 
- T ee/ado profesional tipo QWER TY con 
bloque numénco y tee/as para cursor 
mdependlentes. 
- Salida Centronics paralelo. 
- Lector de discos de J" (180K por cara) 
opCional (con CPIM y Dr. LOCO Inc/uldos 
junto a la unidad de disco). 
Manuales en castellano. 


, 


/ 
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Al comprar tu ordenador CPC 464, 
AMSTRAD ESPAÑA te obsequia con 8 cassettes 
de programas y el /¡brotGuía de Re(erenCia 
BASIC para el proglamador.. 


Exi¡e la GARANTlA AMSTRAD 
ESPAÑA UNICA VALIDA PARA 
ACCEDER AL SERVICIO TECNICO 
OFICIAL, 


PRECIO: 
66.900 ptas. 


(momtor (osforo verde) 
95.900 ptas. 
(monitor colol) 
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Te presentamos un equipo sensaCIonal: el 
AHSTRAD CPC 6118. 


Con un sólo cable para enchufar a la red. el 
Sistema 6128 está listo para funCIonar. 


JUEGA y APRENDE 
CON EL 6118 


Para jugar. el 6128 es un ordenador muy 
seno: gracias a sus cientos de programas 
disponibles. tienes aseguradas horas de 
entretenimiento, Yen el mundo de la enseñanza 
no es menos. 
GraCIas a sus sensaCIonales capaCIdades 
gráficas (paleta de 27 colores y hasta 640 x 200 
PIXELS) y sonoras (J voces y 8 octavas. altavoz 
Intenor y salida stéreo) el 6128 es una 
herramienta Imgualable. Además. dentro del 
paquete de programas que se entrega con el 
sistema. está mcluido el lengua le educatIVo por 
excelenCIa: el Dr. LOGO de Olgltal Research. Y 
para profundizar en el lenguaje de la informática 
recuerda que el 6128 es el ordenador Idóneo, ya 
que posee uno de los más rápidos y potentes 
BASIC -el LOCOHO TI VE BASIC-. así 
como otros muchos lenguajes de programación: 
FORTH, PASCAL, etc. 
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El CPC 6118 incluye en su 
suministro: 


- DISCO con Sistema Operativo CP/M 2.2 
y lenguaje Dr. LOCO. 
- Disco con Sistema Operativo CPIM Plus 
y utilidades. 
- DIsco con seis programas de obseqUio. 
- Manuales en castellano. 
GARANTIA AHSTRAD ESPAÑA 
UNICA VALIDA PARA ACCEDER AL 
SERVICIO TECNICO OFICIAL. 


TODO POR: 
109.500 ptas. 
(mOnitor fósforo verde) 


.1 14.500 ptas. 
(momtor color) 
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TRABAJA CON EL 6118 


Haz un SitiO en tu negoCIo al 6128. Plam{¡ca 
presupuestos. lleva contabilidades. gestiona 
archivos. todo fáCIlmente gracias a su Sistema 
OperatIVO CPIM (en versJones 2.2 y Plus). que 
(como ya sabes) te permitirá acceder a la más 
extensa biblioteca de programas profesIOnales: 
bases de datos, procesado res de textos. hojas de 
cálculo. ete. 


CARACTERISTlCAS 
TECNICAS 


- 128K RAM Y 48K ROM (mcluye 
Locomotive BASIC y Sistema 
OperatIVo). 
- Monitor: Color de 14"y fósforo 
verde de 12". 
- Unidad de DIsco J" Incorporada 
(180K por cara). 
- Teclado profesIOnal. 
- Sistema Operativo. AMS oos. 
CP/M2.2 Y CP/M Plus. 
- Salida para segunda unidad de 
disco y cassette externa. 


GARANTIA INDESCOMP 
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AMSTRAD le propone la soluCión mas 
completa al ordenador personal y al proceso de 
textos. El sistema PCW 8256 le ofrece. por el 
preCio de una máquma de escnb¡j". un ordenador 
personal de 256K con teclado profesional y 
caracteres en castellano (ñ, acentos, etc.). Una 
pantalla de fósforo verde de alta resolución 
(90 coi. x 321m.). con una unidad de disco de 
3" (180K por cara) integrada en el momtor (con 
opCión de mtegrar un segundo disco de 1Mb) y 
una impresora de textos de alta calidad con 
diversos tipos de letra. 
Impnme tanto hOja a hOja como papel 
contmuo y tiene una almeaClón automatlca de 
papel. Junto con el sistema PCW 8256. se 
sumimstra el procesador de textos LOCOSCRIPT 
(totalmente en castellano) el cual tiene 
reservadas, teclas especi!icas de control). 


"".........<..1""......\. 
 
...""
 ).
J
.....,..,J' 
.1'" J oT\ 


) 

" \' ' 
., . 
 
4' ,,'V
..»),.....,.,\ 
<' ;",/,,,: J,;.. 
 ' 


,i.. ,,\" 1"....."," 1 
#' '..o./"{, t'" 
"'
,',"'
 '1""' 

 , 
 \ . 


L.
 


UN EQUIPO 
EXTRAORDINARIO 


Pero esto no es todo. El PCW 8256. al 
trabajar con el Sistema Operativo CPIM Plus, con 
un extra de grá{¡"cos GSX tiene la posibilidad de 
acceder a los mejores programas profesionales 
del mercado: SuperCalc 2. Multlplan, dBase I/, 
ete., así como a todo tipO de lenguajes: PASCAL. 
COBOL. FORTRAM. FORTH. ete. 
Asimismo, graCias al programa Dr. LOCO. que 
se sumimstra con el Sistema pcW 8256, se tiene 
un inmenso campo de posibilidades en el mundo 
de la enseñanza. 


LO MAS NUEVO EN SU 
AMSTRAD PCW 8256 


Disponer del sistema AMSTRAD 8256. es 
tener en la mano la última tecnología punta a 
preCio de excepCión. 
Trabajar con .dlsco virtual- o, simplemente, 
operar con «{¡"cheros indexados> era, hasta hace 
poco. solo imagmable en eqUipos muy 
so{¡sticados y de alto precio. 
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El Sistema Informático 
PCW 8256 incluye en su 
suministro: 


- Teclado profesional. 
Umdad de Disco. 
- Pantalla de alta resoluCiÓn. 
- Impresora. 
- Programas en disco: 
- Mallard BASIC con sistema JETSAM para 
fIcheros mdexados. 
- Sistema OperatIVo CPIM Plus. 
- Procesador de textos LOCOSCRIPT. 
Lenguaje DI. LOCO, 
- Diversas Utilidades. 
- Completa documentaCión y manuales en 
castellano. 
GARANTIA AMSTRAD ESPAÑA 
UNICA VALIDA PARA ACCEDER 
AL SERVICIO TECNICO OFICIAL. 
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in duda 
alguna 


A través de esta sección se pre- 
tende resolver, en la medida de lo 
posible, todas las posibles dudas 
que «atormenten» a todas las 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si lo son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manelo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
páginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ello re- 
dundará en un mejor servicio y en 
un contacto más estrecho entre to- 
dos nosotros a través de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA está 
abierta a todos, 


¿Que debo hacer para poder leer 
el contenido de los 32 K de ROM? 
Mediante el comando PEEK sólo ten- 
go acceso a la RAM y desconozco la 
manera de conmutar los francos de 
memoria. 
Marcos Miraflores 
{Málaga} 
Tienes que hacerla mediante una 
rutina en lenguaie máquina que te 
listamos aquí, iunto con un pequeño 
programa Basic que también inclui- 
mos, 
El programa en ensamblador se 
realizó con el ensamblador de Hisoft, 
pero puede adaptarse sin problemas 
al ensamblador publicado por noso- 
tros en el número 8 de Amstrad Se- 
manal. 
El programa Basic supone que 
existe el código máquina en la me- 
moria a partir de la dirección 30000, 
por lo que debes ensamblarlo y 
guardarlo en cinta o disco, y luego 
hacer un programita cargador que 
introduzca el fichero de código má- 
quina en memoria y luego el Basic. 
En cuanto al programa en máqui- 
na, su funcionamiento es muy simple: 
las rutinas ei-ROM y di-ROM habili- 
tan y deshabilitan, respectivamente, 
la ROM inferior del Amstrad, permi- 
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.. 


tiéndote que, al hacer una lectura, 
leas la ROM en lugar de la RAM. 
Para comodidad tuya, la rutina 
mueve los bytes leídos de la ROM de 
7 O en 7 O a un buHer (etiquetas 
(mbytes» y buffer), de modo que 
puedas procesarlos como te acomo- 
de, 
Si decides que necesitas un buHer 
mayor, tan sólo hará falta variar el 
valor de «nbytes» en la línea 380 del 
listado en ensamblador, 
Hemos incluido también una pe- 
queña subrutina (hexa, líneas 230- 
-370 del listado en ensamblador) que 
convierte un número binario a for- 
mato hexadecimal y lo imprime en 
pantalla, 
Además, hemos pensado que se- 
ría interesante que 105 bytes hexade- 
cimales aparecieran en la impreso- 
ra, si se tiene, por lo que la rutina de 
la línea 360 (i-char) imprime carac- 
ter a caracter en el papel. El méto- 
do es un tanto tosco, como compro- 
barás, pero por razones de espacio 
ha habido que conformarse con ello, 
Modificaciones sencillas, pero largas, 
te permitirán meiorar el output de la 
impresora, 
La rutina sólo copia las primeras 
76 K de ROM, o sea, el firmware 
completo, Para inspeccionar el intér- 
prete de Basic, la ROM superior, el 
programa sería el mismo, pero las 
rutinas di-ROM y ei-ROM deben co- 
rresponder a las direcciones firmwa- 
re: 


ei-ROM equ * B900 
di-ROM equ * B903 
Por último, el programa Basic te 
pregunta las direcciones de comien- 
zo y final de la ROM que quieres ver, 
y luego pasa la dirección inicial a la 
rutina en máquina como parámetro 
(línea 60 del listado Basic). 


10 org 3(100Cl II 
20 ent ':;0(100 1 
30 
40 cal1 ei rom I 
50 Id 1 
 () :
 +0) 
60 Id h, (i :.,.. 1) I 
70 Id de.buifer- 
80 Id hr.nbyte5 I 
90 PLISh be 
100 J cl1 r 
110 eall dI - rom 
2.20 pop be 
130 
140 Id hl,buffer-) 
150 p_byte: inc hl 
160 Id R, (hl) 
170 eall hexa 
180 dee be 
190 Id a,b 
200 or e 
'210 ret 
22(1 Id a, .. .. 
230 call p- r:hC\r 
240 jr p_byte 
250 
260 he:<a: pllsh af 
270 rrca 
280 rrca 
290 rrea 
::;00 rrca 
310 eall nlbble 
'20 pop af 
::'30 nI bbl e: and tlOf 
340 add CI.. #9CJ 
:::.5() daa 
360 ade a,tl40 
370 daa 

80 cC\ll p- char 
390 cal] i - char 
4(10 ret 
410 
420 nbytes: eqLl 10 
430 p- char: eqLl #bb5a 
440 el - rom: equ tlb906 
450 dI rom: equ tlb909 
460 1 char: E'C']Ll tlbd=b 
470 bLlffer: defs nbytes 
480 
49(1 :para la rom alta 
500 ;sustltulr dI - rom 
510 :y e> - rom por 
52Ú ; ei _rom: eqL\ tlb900 
530 
 dl_l""om: eqLl ti b 9(
:. 
540 end 


1(1 Mnl,F :-':r("lfTIt npL-
,4(I{jO:t.11rTarg.=t-
i) 
f)(H"1 
.'(1 r"
:::'IJT "r, j""E"c(":icm dEo> C(lmlen:o (me- 
Ilc'r r]tlP cer
 p,",r
 Acab.3r): "
dir 
-:O:() Ir ni r '(1 T'IF
.J Et'JD 
4(1 it'JF'IIT 1'()lrE?'rr 10n tlna) (menor de 


4r")(H)): ":rI1rfln 
50 1
 ABSCrl¡r
in) 
rDmtope THEN 40 E 
I SE 80S1 JfI b/.I: Grl1 O '2(1 
6(0 ¡ F d i 
 >d 1 r fin THEN RETURN ELSE p' 
"'¡NT "c:i1r=":rllr :TABC(t) :CALl diroar 
ga,dir:dlr=d'r+ln:PR1NT:P
¡NT:GOTO 
60 


AMSTRAD Semanal comunica a todos D d 
sus lectores la apertura de una 
uev
 sec- d eaS 
ción dedicada a re
oger las n:e!
res Ideas a 
que exploten al máximo las posibilidades del Arnstr 
ordenador, materializadas en programas 
claros y cortos (máximo 25 líneas), Los mejores. d.e entre todos ello.s serán 
ublica- 
dos con el nombre de su autor en la revista, recibiendo como premiO, gratuitamen- 
te en su domicilio los cuatro primeros números de nuestra cinta mensual. Los pro- 
gramas enviados deberán incluir: . 
- Cinta de cassette con el programa o programas grabados. 
- Explicación detallada del funcionamiento y propósito del 
programa, mecanografiado a 2 espacios o con letra clara. 
Es imprescindible indicar en el sobre claramente: AMSTRAD IDEAS. 
La dirección es: 
Editorial Hobby Press, S. A. 
La Granja, sIn. 
Polígono Industrial de Alcobendas, 
Madrid. 



SOLICITUD DE CINTAS DE PROGRAMAS Y NUMEROS ATRASADOS 
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 Deseo recibir en mi domicilio, al precio de675 ptas, cada una, las siguientes cintas con los programas 
publicados por Microhobby AMSTRAD Marco con una (X) la(s) cinta(s) que deseo: 
O Cinta n.o 1 (conliene programas publicados en revlslas 1 al 4 inclusive) 
O Cinta n,o 2 (conliene programas publicados en revistas 5 al 8 Inclusive) 
O Cinta n,o 3 (conliene programas publicados en revistas 9 al 12 inclusive) 
O Cinta n,o 4 (contiene programas publicados en revislas 13 al 16 inclusive) 
O Cinta n,o 5 (contiene programas publicados en revistas 17 al 20 inclusive) 


, 

¡ 

 


iJ Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 150 ptas, cada uno, los siguientes números atrasados de 
Microhobby AMSTRAD 


Nola: Por ralones admlnistralivas, no podemos admitir solicitudes de envío de cintas o números sueltos con pago conlra reembolso o 
faqela de Crédilo. Por favor, envía talón por el importe o giro postal. 
Si la lorma de pago elegida es talón bancaflo, remílelo Junto con este cupón en un sobre cerrado a la misma dlrecclon. 
Las cintas de programas se editan una cada mes. Si solicitas varias las recibirás sucesivamente, conlorme sean editadas. No se cobran 
gastos de envio por las cintas y números sueltos. 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POSTAL 


EDAD 


PROVINCIA 
PROFESION 


TELEFONO 


Marco con una (X) en el casillero correspondienle la torma de pago que más me conviene. 
O Talón bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS, S, A. O Giro Poslal N." 


7:dos los programadores y aficionados a la 
microinformática, sabemos lo tedioso y propenso a errores que 
resulta el teclear un listado de un programa, Para facilitar tu 
labor al máximo y evitar que malgastes largas horas sobre el 
teclado de tu ordenador tratando de descifrar incomprensibles 
mensajes de error, 
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Por sólo 675 pIS. 
(incluidos gastos de envío) 


COMPATIBLE CON LOS MODELOS 
CPC-464, CPC-664 y CPC-61 28 


--- --- --- --. 


A MSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes los programas 
publicados en los cuatro números correspondientes, en una cinta 
de cassette desprotegida, que te permitirá copiar los programas 
en disco y tener acceso a los listados para su estudio y posterior 
edición de rutinas, 
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Programas incluidos en lo <inlo número 1 
Tílulo Revista número 
EASYDRAW 1 
EGGBLlTZ 2 
CODIGO SECRETO 2 
VENTANAS 2 
BIORRITMOS 3 
MAD ADDER 3 
HEXER 3 
CHARGEN 4 
PROGRAMACION 4 
Progromas incluidos en la cinlo número 2 
Título Revista número 
GRAFICOS 8 
MUSICA 6 
TRON 6 
ENSAMBLADOR 8 
HEXERL 8 
TOOLKIT 8 
PRIMEROS PASOS 7 
INCOGNITON 7 
MONITOR 5 
ANALlSIS 5-8 
CEDRIC 8 
ANIMACIONI 7 
ANIMACION2 8 
SMALEY 7 
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tende rl 
posible, 
que «Q 
person< 
delAM 
res de I 
tren en 
en su rr 
Sema 
páginas las consultas de la nayor 
cantidad de usuarios posible; ello re- 
dundará en un mejor servicio y en 
un contacto más estrecho entre to- 
dos nosotros a través de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA está 
abierta a todos. 


¿Que debo hacer para poder leer 
el contenido de los 32 K de ROM? 
Mediante el comando PEEK sólo ten- 
go acceso a la RAM y desconozco la 
manera de conmutar los francos de 
memOria, 
Marcos Miraflores 
(Málaga) 
Tienes que hacerlo mediante una 
rutina en lenguaje máquina que te 
lis tamos aquí, junto con un pequeño 
programa Basic que también inclui- 
mos, 
El programa en ensamblador se 
realizó con el ensamblador de Hisoft, 
pero puede adaptarse sin problemas 
al ensamblador publicado por noso- 
tros en el número 8 de Amstrad Se- 
manal, 
El programa Basic supone que 
existe el código máquina en la me- 
moria a partir de la dirección 30000, 
por lo que debes ensamblarlo y 
guardarlo en cinta o disco, y luego 
hacer un programita cargador que 
introduzca el fichero de código má- 
quina en memoria y luego el Basic. 
En cuanto al programa en máqui- 
na, su funcionamiento es muy simple: 
las rutinas ei-ROM y di-ROM habili- 
tan y des habilitan, respectivamente, 
la ROM inferior del Amstrad, permi- 
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do es un tanto tosco, como compro- 
barás, pero por razones de espacio 
ha habido que conformarse con ello. 
Modificaciones sencillas, pero largas, 
te permitirán mejorar el output de la 
Impresora, 
La rutina sólo copia las primeras 
76 K de ROM, o sea, el firmware 
completo, Para inspeccionar el intér- 
prete de Basic, la ROM superior, el 
programa sería el mismo, pero las 
rutinas di-ROM y ei-ROM deben co- 
rresponder a las direcciones firmwa- 
re: 


360 
370 
::;,80 
390 
400 
410 
420 nbytes: 
430 p_char: 
440 ei_t""om: 
450 di_romo 
460 i_char: 
470 bLl
fer: 
480 
490 
500 
510 
52C1 
530 
540 


adc 
daa 
call 
call 
ret 


8..#40 


p_char 
i_char 


equ ](1 
eqL\ #bb5a 
eQL\ IIb906 
eQU IIb909 
e'1L\ IIbd:2b 
defs nbytes 



para la t""om alta 

sustitllir di_rom 

 y E"l_rOm por 
;el_f"Om:equ #b900 
;di_rom:eqll **b9Cl3 
end 


1(1 MClI E" ......:rr'rr;tnpl::' .
;4(Jrl(l:(,1lr-["arga :',0 
nn r . 
";"'(' r"'!:'11T "r1 rpCC"lCin d
 C(""'ffilE'n:CI (me 
'1-:,r flHP cer("'\ p.ar-='\ .acabar) 
 "
dir- 

(, IF ,h«(' T'IF'
 FNO 
4(1 H:F'iJT "r.
r-£"r:c..lon -fIna) (menor de 


4/")()(J): ":ctilfln 

(¡ Tr AF<S<dll fin)/rofTItope THEN 40 E 
I SF GOSUFt b":l: GnTO 20 
60 IF d,r)d'(f,n THEN RETURN ELSE P 
o.'INT "rll(-":rhr ;TAB(:20):CALL di(ca( 
1)2'1. di r : d \ /"""-dl r- + 1(1: PRIr-JT:PRINi: GOTO 
6([ 


ei-ROM equ * B900 
di-ROM equ * B903 
Por último, el programa Basic te 
pregunta las direcciones de comien- 
zo y final de la ROM que quieres ver, 
y luego pasa la dirección inicial a la 
rutina en máquina como parámetro 
(línea 60 del listado Basic). 


AMSTRAD Semanal comunica a todos d 
sus lectores la apertura de una 
uev
 sec- eClS 
ción dedicada a recoger las melores Ideas A "' s trad I 
que exploten al máximo las posibilidades del ... 
ordenador, materializadas en programas . 
claros y cortos (máximo 25 líneas), Los mejores de entre todos ellos serán publICa- 
dos con el nombre de su autor en la revista¡ recibiendo como premio, gratuitamen- 
te en su domicilio los cuatro primeros números de nuestra cinta mensual. Los pro- 
gramas enviados deberán incluir: . 
- Cinta de cassette con el programa o programas grabados. 
- Explicación detallada del funcionamiento y propósito del 
programa, mecanografiado a 2 espacios o con letra clara. 
Es imprescindible indicar en el sobre claramente: AMSTRAD IDEAS. 
La dirección es: 
Editorial Hobby Press¡ S, A, 
La Granja, sin. 
Polígono Industrial de Alcobendas. 
Madrid. 
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LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS YA 
GRABADOS PARA QUE VD. NO TENGA QUE 
TECLEARLOS. TOTALMENTE DESPROTEGIDOS CON 
EL OBJETO DE FACILITAR SU COPIA EN DISCO. 


7:dos los programadores y ah'cionados a la 
microinformática, sabemos lo tedioso y propenso a errores que 
resulta el teclear un listado de un programa. Para facilitar tu 
labor al máximo y evitar que malgastes largas horas sobre el 
teclado de tu ordenador tratando de descifrar incomprensibles 
mensajes de error. 
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A MSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes los programas 
publicados en los cuatro números correspondientes, en una cinta 
de cassette desprotegida, que te permitirá copiar los programas 
en disco y tener acceso a los listados para su estudio y posterior 
edición de rutinas. 
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COMPATIBLE CON LOS MODELOS 
CPC-464, CPC-664 y CPC-6128 
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Programas incluidos en /0 cinlo número 1 
Título Revislo número 
EASYDRAW 1 
EGGBLlTZ 2 
CODIGO SECRETO 2 
VENTANAS 2 
BIORRITMOS 3 
MAD ADDER 3 
HEXER 3 
CHARGEN 4 
PROGRAMACION 4 
Programas incluidos en lo cinto número 2 
Título Revisto número 
GRAFICOS 8 
MUSICA 6 
TRON 6 
ENSAMBLADOR 8 
HEXERL 8 
TOOLKIT 8 
PRIMEROS PASOS 7 
INCOGNITON 7 
MONITOR S 
ANALlSIS S-8 
CEDRIC 8 
ANIMACIONI 7 
ANIMAClON2 8 
SMALEY 7 
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La mejor uIilidad para el mejor conoclmle 
lo del disco. 
(Copias de disco. Disk map. Disk track se 
tor, elc.). P.V.P.: DISCO 2.600 pIs. 


OTROS PROGRAMAS EN STOCK 
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ENVIENOS A MICROBYTE 
P.o Castellana, 179, 1.0 - 28046 Madrid 
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